﻿ІМ МТІЗТіС Cuvint inainte M o t t o NU AVEM CUViNTE DESTULE CA Sa iNDEMNaM PE PaRiNti si PE PROFESORi Sa iNDRUMEZE PREOCUPaRiLE TiNERETULUi Si SPRE SAH. DACa NU PUN DESTUL PREt PE iNTELECTUALiTATEA ACESTUi JOC, Sa sTiE CEL PUtiN Ca, PENTRU sAHiST, TABLELE si CaRtiLE, CA si TOATE JOCURiLE DE NOROC, DEViN DiSTRACtii BARBARE DE CARE SE LEAPaDa PE MaSURa CE iNtELEGE si PRACTiCa TOT MAi BiNE si MAi iNTENS sAHUL. M. Sadoveanu intre succesele de seama obtinute in anii de dupa Eliberare se afla si dezvoltarea continua a activitatii sportive, obiectiv prioritar in cadrul Programului de dezvoltare a activitatii de educatie fizica sl sport din tara noastra, elaborat in lumina Documentelor Congresului al Xl-lea al Partidului. Din initiativa si pe baza indicatiilor tovarasului Nicolae Ceausescu, miscarea noastra sportiva dispune de o larga si permanenta competitie nationala, DACiADA. Aprobind regulamentul marii competitii, Comitetul Politic Executiv al C.C.al P.C.R. aprecia ca "dezvoltind pe un plan superior traditiile valoroase ale sportului romanesc, Daciada va contribui la ridicarea nivelului general al activitatii sportive de masa si de performanta, va determina cresterea aportului social al educatiei fizice si sportului la formarea unui om nou, a unui tineret sanatos, la dezvoltarea multilaterala a personalitatii umane". Miscarea sahista gaseste in Daciada resurse nelimitate pentru ridicarea pe trepte superioare de calitate si de eficienta a acestui joc investit cu numeroase virtuti logice si artistice, mult iubit de masele de oameni ai muncii. sahul se gaseste intr-o sfera comuna artei si sportului, iar cele doua laturi ale sahului — jocul practic si compozitia — se completeaza una pe alia. "Compozitia sahista trebuie sa fie intr-o legatura indisolubila cu procesul de creatie dintr-o partida de sah, proces care reprezinta de fapt continutul insusi al luptei ce se desfasoara intre doi parteneri. si numai in acest caz sint asigurate compozitiei, pe de o parte, cele mai largi perspective de dezvoltare si de imbogatire a continutului in idei noi, iar pe de alta parte, o raspindire tot mai larga in masele iubitorilor de sah. 6 CUViNT iNAiNTE Totusi ar fi gresit sa se pretinda ca problemele sa aiba o asemanare, la exterior, cu pozitiile care rezulta la tabla in decursul desfasurarii partidelor. Tendinta spre o astfel de conceptie in compozitia sahista ar duce la ingustarea orizontului procesului de creatie la compozitor, reducindu-i posibilitatile in realizarea ideilor originale si mai putin obisnuite si lipsind totodata compozitia de rolul important pe care aceasta este chemata sa-l indeplineasca fata de arta sahista in totalitatea ei. Compozitia inregistreaza si studiaza fondul tuturor ideilor a caror realizare a avut loc in jocul practic (partide), avind totodata menirea sa redea aceste idei intr-o forma artistica, sa le dezvolte si sa le amplifice, creind idei noi, originale. Astfel fiind, compozitia indeplineste rolul unui far, care lumineaza caile de dezvoltare creatoare a gindirii sahiste. De la compozitia sahista se cere nu reconstituirea proceselor de desfasurare a luptei sahiste, ci reproducerea si dezvoltarea in toata amploarea a ideilor si gindirii logice, specifice acestei lupte, fapt care permite descoperirea perspectivelor noi si neobisnuit de bogate in procesul creatiei in sah".1 Astfel trebuie inteleasa legatura strinsa care exista, si este necesar sa existe mereu, intre creatiile compozitorilor — probleme si studii — pe de o parte si procesul luptei dintr-o partida disputata intre doi parteneri, pe de alta parte. interesul pentru problemistica sahista — mult mai mare si mai raspindit decit s-ar fi putut banui — a facut ca prima editie a acestui manual sa se epuizeze intr-un timp foarte scurt. Preocuparea incontestabila a iubitorilor compozitiei de a-si insusi cunostinte de sah artistic s-a concretizat si in foarte multe intrebari si propuneri adresate autorului, in toti acesti ani. in consecinta, pentru a sprijini pe toti cei care doresc sa patrunda in tainele sahului artistic, s-a revizuit intregul text si s-au adaugat noi capitole care completeaza atit aspectele de baza, clasice, citsi cele legate de stilul modern, actual in creatia de probleme si studii. Continutul cartii, substantial imbogatit, contribuie la largirea orizontului sahist, deoarece reliefeaza atit legaturile dintre formele sahului (partida, problema, analiza), citsi variata structura interna a celor mai populare si spectaculoase teme din compozitie, exemplificate prin probleme cit mai adecvate. Compunerea unei probleme de sah este supusa, la fel ca poezia sau muzica, la anumite reguli-, aceste reguli nu au fost dictate de fan 1 Citat din prefata maestrului emerit al sportului P. A, Romanovski, la cartea: "Ce este compozitia sahista" de E. i. Umnov (Moscova, 1954). CUViNT iNAiNTE 7 tezia unui sau altui problemist; ele au fost stabilite treptat, prin con-simtaminlul mutual al compozitorilor si in urma unor lucrari teoretice ale celor mai alesi dintre ei. Concursurile de probleme au contribuit enorm la fixarea principiilor calauzitoare in compozitie. Un problemist nu trebuie sa le ignoreze. A face cunoscuta si inteleasa si, ca urmare, indragita problema de sah, este singurul nostru scop. Prezenta lucrare nu este un tratat savant dedicat numai maestrilor, ci mai mult debutantilor, care, studiindu-l, vor fi in masura sa abordeze compunerea a orice fel de probleme de sah. Fiind tot atit de veche ca si partida de sah, problemislica a ajuns insa la o dezvoltare impresionanta, manifestindu-se nu numai in directii exclusiv sahiste, dar si in zone puternic influentate de logica si de matematica. Unele din aceste tendinte, ce formeaza domeniul sahului zis "feeric1’, sint extrem de diversificate si de aceea a trebuit sa se faca o prudenta alegere pentru a putea infatisa numai ceea ce este cu adevarat valoros si ingenios in exploatarea multilaterala a esentei practicii si regulilor sahului, ocolind neobisnuitul, artificialul si prin urmare acele creatii hibride provenite numai formal din sah. Desigur ca nici prin aceasta carte nu s-a spus totul despre compozitia sahista, dar nici nu se putea si nici nu trebuia acest lucru. Cartea intentioneaza, in primul rind, sa formeze compozitori si apoi sa informeze. De aceea a abordat numai partial resursele vaste ale problemei si studiului de sah. Atit cit este, ni se pare suficient insa pentru a obtine elementele de baza in vederea formarii si ridicarii masei de sahisti inzestrati la nivelul creatiei in sah, caci "creativitatea" tinde sa devina o caracteristica fundamentala a omului nou, format de societatea socialista multilateral dezvoltata. imi face o deosebita placere sa remarc faptul ca in elaborarea acestei modeste lucrari am fost sustinut in mod constant de secretarul responsabil al Federatiei Romane de sah, A. Vrabie, de presedintele Comisiei Centrale de Compozitie, maestrul V. Nestorescusi de vechiul meu colaborator, V. Petrovici, care a redactat si capitolul referitor la criteriile organizatorice si regulamentare ale competitiilor din sahul artistic. De asemenea, tin sa multumesc tuturor acelora care mi-au transmis sugestii cu privire la imbunatatirea continutului cartii, spre a reflecta cit mai pe larg stadiul contemporan al problemisticii romanesti si mondiale. in incheiere, tin sa-mi exprim speranta ca si alti confrati vor contribui la explicarea si difuzarea cunostintelor din aceasta ramura, caci mai sint multe de spus si de facut pentru valorificarea si continua afirmare a contributiei romanesti la sahul artistic. A.F.i, Sciirfa incursioiie io. isi&ria com^o^ifiai CREAtiA sAHiSTa AUTENTiCa ESTE POSiBiLa NUMAi ATUNCi CiND EA RUPTa CU FERVOARE PENTRU ADEVaR. FRUMUSEtEA UNEi COMBiNAtii sAiiiSTE CONSTa iN FaPTUi, Ca EA ESTE iNTOTDEAUNA ADEVaRATa i Emanucl Lasker Campionul lumii 1894 — 1921 Asupra originii jocului de sah exista multe legende1 si diferite presupuneri, majoritatea lor sus-tinind ca sahul a aparut, sub numele de с e a t u r a n g a, in india cu mai bine de doua mii de ani in urma. Lucrarile unor cercetatori ca A. Linde ("Geschichte und Literator des Schachspiels" 1874), H.J.R. Murray ("A history of chess" 1913) si, in special, Z. Hod-jaev si F. Diummel ("Date noi cu privire la istoria sahului" 19511 2) au confirmat, bazindu-sepe atenta cercetare a manuscriselor orientale vechi, ca sahul a fost inventat de budisti din india, insa n u mai inainte de sec. V al erei noastre. 1 Este bine cunoscuta legenda sahului, expusa magistral de marele Mihail Sadoveanu in voi. "Soarele in balta sau Aventurile sahului". 2 Cei doi sahisti dinTaskent(U.R.S.S.) au descoperit in anul 1949 la biblioteca Academiei de stiinte din Uzbekistan un manuscris tadjik despre satrandj din sec. Xi, continind mai bine de 300 diagrame; acest manuscris a fost alcatuit de Abulfatli Ahmad din Sldjiz (Tadji-kistan). in orice caz, toata lumea este de acord ca ceaturanga3, curind dupa inventarea ei, s-a raspindit in tarile vecine cu india, in primul rind in Asia de mijloc si in iran, unde a fost denumita c ea -t rang sau s a t r a n g. Arabii, cucerind in sec. Vii— Viii iranul, Asia de mijloc si o parte din india, au invatat acest joc, numindu-1 satrandj si l-au facut cunoscut pe intreg teritoriul imens al Califatului arab, inclusiv peninsula iberica (Spania), de unde acest joc s-a raspindit in Europa apuseana. Miscarile figurilor in satrandj se deosebeau de acelea ale sahului contemporan. Astfel, dama (fers, farzin) muta numai pe un cimp vecin in diagonala, fiind pentru aceasta figura cea mai slaba, nebunul (fii) sarea peste un cimp, tot in diagonala, iar pionul (piada) inainta totdeauna numai cu un 3 Tot asa se numea si armata indiana de pe vremea aceea, fiind compusa din patru feluri de formatii: care de lupta, elefanti, cavalerie si armata pedestra. 10 ANATOLE iANOVCiC cimp, transfonnindu-se pe ultima linie doar in fers. Numai regele, turnul si calul mutau ca si in sahul contemporan. Cistigul partidei se obtinea nu numai prin mat ci si prin pat sau prin capturarea tuturor pieselor adverse — "despuierea" regelui. Este interesant de remarcat ca, pina in sec. XiX jocul de sah se numea in limba romana "san-trace" ceea ce aminteste vechea denumire din Asia. De asemenea, nebunul se numea "fii"1, ceea ce in 1b. persana inseamna elefant (in 1b. rusa nebunul se numeste si astazi "slon", adica elefant). Cele de mai sus ne indreptatesc sa sustinem ca jocul de sah a fost adus in tara noastra, ca si in Rusia, direct din Asia de mijloc si nu din Europa apuseana. satrandjula existat pina in sec. XV—XVi, cind au fost schimbate regulile jocului in sensul celor actuale, dama (vechiul fers) devenind figura cea mai puternica, iar nebunul (fii) schimbind mersul in salturi prin acel cunoscut astazi. Din cercetarea critica a manuscriselor vechi ce s-au pastrat pina in zilele noastre rezulta ca popoarele Asiei de mijloc au jucat un rol insemnat in dezvoltarea sa-trandjului, pe cind persii, contrar parerilor de pina acum, l-au cu 1 Denumiri vechi, disparute din nomenclatura sahista de azi, se gasesc in dictionarul lui Em. Grigorovitza, 1901, Bucuresti. noscut aproape cu o suta de ani mai tirziu. inca in sec. Viii Orientul medieval a cunoscut mai multi maestri mari ai satrandjului, numiti alia, dintre care citam pe Abu-Gafiz, Zairab din Horezmi, Djabil al-Kufi, Naim al-Hadim, toti originari din Asia de mijloc (Tadji-kistan, Turkestan, Azerbaidjan). Acesti alia au fost primii autori ai tratatelor manuscrise ale satrandjului, din care o parte s-a pastrat pina in zilele noastre. Aceste tratate reprezinta inceputurile teoriei deschiderii si finalului, fiind completate de culegeri de pozitii create artificial — m a n s u b e (denumirea veche araba a compozitiilor artificiale ale satrandjului), alcatuite de autori. Prin urmare, compozitia sahista are aproape aceeasi vechime ca insusi jocul. Ea a parcurs in dezvoltarea ei un drum lung si complex, de la mansuba medievala pina la problema moderna de azi. Primele probleme nu reprezentau altceva decit sfirsituri de partida mai putin comune, continind manevre curioase de cistig. Treptat insa s-a accentuat deosebirea intre finalul de partida rezultat din jocul practic si problema compusa in mod artificial. Totusi, pentru primele compozitii au fost caracteristice combinatiile cu joc fortat, adica prin atac direct la regele advers ("sahuri" repetate). Este de remarcat, deci, ca proble-mistica deriva direct din jocul SCURTA iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 11 practic, cu care a pastrat o legatura strinsa piua foarte aproape de zilele noastre. Toate mansubele au avut un singur enunt: alb (sau negru) joaca si cistiga, fara sa se specifice in cite mutari. La majoritatea man-subelor cistigul se obtine prin mat, mai rar intilnindu-se man-sube unde cistigul se realizeaza nu direct prin mat, ci prin obtinerea superioritatii decisive. Astfel de mansube le putem considera drept precursoare ale studiului de astazi. Dam mai jos, spre exemplificare, trei mansube caracteristice. 1. Zairab Aibul joaca si cistiga Cu prima mutare albul creeaza amenintarea imediata cu mat: 1. Rd6 —c7 (am. 2. Tal x) Tg4:gl 2. Fz c6—b7-j- Ra8 —a7 3.Fg5—e3 (am. 4.Fe3-c5 x) Tgl-cl(g5)-f- 4.Fe3:T, urmat de 5.Fe3 si6.Fc5 X. Tema furculitei in jocul"fil"-ului. 2. Aii Satrandji Sainarkand, sec. XV Albul joaca si cistiga in pozitia initiala regele alb se afla sub amenintarea de mat (1..T118+ 2.Ah7 T:h7 x). Astfel de particularitate o gasim la majoritatea mansubelor medievale si ea s-a mentinut in practica compozitorilor timp de aproape o mie de ani. Solutia este, ca deobicei, fortata si incepe cu sah dublu: l.Cd6 + + Rd8 2.Te8+ Rc7 3. Tc8+ Rb6 (daca 3..R:d6 4. T:c6 X) 4.T:c6+ Ra5 5.Ta6 + Rb4 6.Ta4-f- Rc3 7.Tc4 x. 3. Abulfath Ahmad Tadjikistan, sec. Xi Albul joaca si cistiga Cistigul in aceasta pozitie se obtine nu prin mat, ca la majori- 12 ANATOLE 1AN0VCiC tatea mansubelor, ci prin capturarea farzin-ului negru. Solutia comporta o manevra fina, prin care se evita remiza: l.Rd4 Rb2 2.Re5 Rc3 3. Rf5 Rd4 4.Rg6 Re4 5.Fzg5 (daca 5.Rh7? Rf5 6.R:h8 R:f6 remiza; farzinul alb nu va putea sa fuga caci va fi prins indata de regele negru: 6.Fz e7 Re6 7.Fz d8 Rd7) Rf3 (5..Re5 6.R117 Rf5 7.Fz h6 si cistiga) 6.Fz f6 Rf4 7.Rf7 Rf5 S.Fz e7 Re5 9.Rg8Re6 lO.Fz f8 si cistiga, caci regele negru, in momentul decisiv, nu poate sa se apropie de farzin. Este evident ca Abulfath isi dadea seama de importanta opozitiei in final. Dupa raspindirea satrandjului in Europa apuseana, au inceput sa apara si acolo manuscrise de specialitate. insa primele culegeri de probleme nu reprezentau decit reproduceri de mansube orientale deja cunoscute. Cel mai mare interes il prezinta doua culegeri in 1b. latina, aparute in Lombardia in sec. Xiii— XiV. Autorii lor s-au ascuns sub pseudonime de "Bonus Socius" si de "Civis Bononiae". Culegerea din urma — mai completa, alcatuita in anul 1300 — continea 288 de pozitii cu solutii si unele comentarii. Originalul primului manuscris, din anul 1260, ai carui autori au fost maurul Buzecca si contele Guido Novello, se pastreaza la Florenta si este inaccesibil pentru public. Exista totusi o reproducere — volumul editat de J. F. Magel — care pastreaza tot farmecul originalului, al ilustratiilor si al vignetelor, si care nu poate sa nu produca o placere incontestabila oricarui iubitor de probleme. Majoritatea mansubelor din culegerile mai sus citate sint conditionate, unele fiind fara regele alb, multe chiar insolubile. Aceasta se explica prin faptul ca jocul de sah dupa regulile satrandjului avea un caracter prea incet, devenind chiar plictisitor. De aceea se si practica dezlegarea problemelor "pe ramasag". 4. "Civis Bononiae" Anul 1300 Pozitia nr. 4 constituie un exemplu clasic al unei probleme de acest gen, reprezentind finalul unei mansube populare arabe. Regele alb lipseste. Enuntul problemei este "Albul face mat regele negru in 2 mutari". Se incheie un ramasag intre doi sahisti; cel ce primeste provocarea are latitudinea sa aleaga culoarea pieselor, adica sa joace pentru alb spre a face mat sau sa lupte pentru negru spre a zadarnici intentia albului. SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 13 Presupunem ca alegem sa jucam pentru alb si, dupa mai multe incercari, pierdem pariul negasind solutia, care totusi exista: l.Tf7 + C:f7 2.Cg6x. in continuarea disputei apare regele alb la g5 si se incheie un nou pariu. Dupa ce am aflat solutia alegem bucuros sa jucam iarasi pentru alb, insa si de data aceasta pierdem pariul, deoarece acum la l.Tf7-|- urmeaza 1.. C:f 7-f-l Dupa ce regele alb se plaseaza la h6, disputa continua. Ni se pare ca aceasta modificare neinsemnata nu schimba nimic esential si de aceea alegem partea negrului, spre a demonstra ca nu se mai poate da mat in 2 mutari. Dar pierdem din nou pariul, caci acum albul poate juca l.T:g7si la l..Cf7(g6)+ 2.T:f7 X. 5. "Civis Bononiae" Anul 1300 Mat exact in 2 mutari Diagrama nr. 5 ne infatiseaza o problema conditionata, avind enuntat "Mat exact in 2 mutari". Albul poate face mat si intr-o mutare: l.Td7x sau l.Ad2-b4x (reamintim ca "alfil" — actualul nebun — se misca in diagonala, sarind peste un cimp; "fers" — actuala dama — putea sa mearga numai pe cimpuri vecine, in diagonala), insa se cere ca matul sa fie dat exact in doua mutari! Albul nu dispune de nici o mutare de asteptare, deoarece negrul ameninta cu l..Ad8:f6-j-, sau cu l..Cf5-t-. incercarea l.Rc4 este rasturnata de raspunsul 1 ..Ac8 —a6-|-. De aceea singura solutie este l.Te6-j-Ac8:e6 2.Ad2-b4x. inviorarea sahului s-a produs in epoca Renasterii, adica in a doua jumatate a sec. XVi — inceputul sec. XVii, in tarile din sudul Europei, italia, Spania si Portugalia. introducerea regulilor actuale a facut ca jocul sa devina mai vioi si mai interesant, ceea ce a contribuit la raspindirea lui mai larga. Modernizarea jocului a avut repercusiuni si asupra compozitiei, insa cu o intirziere insemnata; abia in sec. XViii se poate constata o ridicare a compozitiei sahiste, in urma aparitiei in anul 1737 a cartii "Essai sur le jeu des achecs" de Philipp Stamma, un jucator excelent de origine siriana, stabilit in Anglia. in aceasta carte au fost cuprinse 100 de fina-luri de partida, toate avind enuntul "Albul joaca si cistiga". Majoritatea acestor finaluri se termina cu mat si dupa caracterul solutiei putem sa le consideram drep t probleme in actualul sens al cuvin-tului. Dupa materialul intrebuintat — multe piese de ambele parti — 14 ANATOLE iANOVCiC finalurile lui Stamma au pozitii tipice de mijloc de partida. Cei doi regi se afla, de regula, pe orizontalele initiale. Regele alb este amenintat de mat imediat, pe cind regele negru pare a fi bine aparat de piesele proprii. Solutia este fortata si consta in distrugerea acoperirii regelui negru sau scoaterea lui din adapost. 6. Philipp Stamma Anul 1737 Problema nr. 6 prezinta un exemplu tipic pentru creatia lui Stamma. Solutia este fortata, toate mutarile albului constituind un atac direct si brutal la regele negru: l.Te8-t- Rb7 2.Da6+ R:a6 (nu salveaza nici 2..Rc6, caci va urma 3.Cb4+ Rd6 4.Dd3-|-Rc5 5.Dd5x) 3.C:c7+ Ra5 4.b4-j-Ra4 5.Ndl + Dc2-|- 6.N:c2-}-Ra3 7.СЬ5 X. Creatia lui Stamma a constituit inceputul unei etape noi in compozitie, insa ea n-a reprezentat unica si nici principala directie in dezvoltarea problemisticii. in acelasi secol, curind dupa Stamma, au aparut trei sahisti italieni: Ercole del Rio. G. Lolli si D.L. Ponziani, care l-au depasit in lucrarile lor pe Stamma, renuntind la principiile sale si elaborind un stil aparte, cu mult mai atragator, apropiind problema de conceptia ei moderna. in special creatia lui del Rio a fost de o factura mai ridicata. Astfel pozitia din diagrama nr. 7 este neobisnuita pentru timpurile de atunci, chiar si prin materialul relativ redus intrebuintat; apoi lipseste traditionala amenintare de mat asupra regelui alb. Dar si mai neobisnuita apare solutia care incepe cu o mutare linistita, punind dama alba in prizai l.Da6! (cu am. 2.D:b7x, iar la 1. .b:a6 2.Nc6x) Negrul nu dispune decit de o singura aparare eficace: l..Tb8, la care urmeaza a doua mutare linistita si iarasi cu sacrificiul figurii — 2.Nc6 1 re-innoind amenintarea de mat la b7. Negrului nu-i ramine altceva de facut decit sa intareasca apararea cimpului amenintat prin 2. .Dc8. dar acum urmeaza o com SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 15 binatie de mat fortata: 3.D:a7 + R:a7 4.Talx. Solutia mai scurta, intrebuintarea mutarilor linistite, combinatiile gratioase de mat, pe care le gasim la problemele lui del Rio au constituit un remarcabil pas inainte pe drumul spre formarea principiilor moderne de compozitie. Odata cu inceputul sec. XiX dezvoltarea compozitiei se face intr-un ritm mai vioi, ceea ce este scos in evidenta prin aparitia mai multor culegeri de probleme. Majoritatea problem istilor de atunci urmeaza insa principiile lui Stamma. inovatiile lui del Rio ramin deocamdata fara urmare. Discipolii iui Stamma creeaza numeroase probleme cu mat in mai multe mutari, cu pozitii incarcate si solutii fortate — "probleme-monstri", cum le-a caracterizat Alain White, renumitul compozitor american (1880—1951), care a cules cea mai mare colectie de probleme din lume. Citam printre urmasii lui Stamma pe G. Silber-schmidt si J. Dollinger, care au activat la inceputul sec. XiX, precum si pe compozitorul german Julius Mendheim, primul care si-a dat seama de importanta maturilor economice pure. Multe probleme din cartea sa "Aufgaben fiir Schaschspieler", aparuta in anul 1832, se termina cu maturi regulate, pe care el ie-a cultivat in mod constient. in rest, factura problemelor compuse de proble-mistii citati mai sus nu se deosebeste de compozitiile lui Stamma. Deceniul al patrulea al secolului trecut marcheaza o etapa de mare insemnatate in ridicarea culturii sahiste in general, dar una si mai mare pentru compozitia sahista, pentru ca la acea epoca a luat nastere presa periodica de specialitate. Astfel, in anul 1836 a fost creata in Franta prima revista de sah cu numele "Pala-mede", dupa ea a aparut revista engleza "Chess Players Chronicle" (1841), apoi a fost fondata binecunoscuta revista germana "Deutsche Schachzeitung" (1846), care apare si astazi. Mentionam totusi ca prima rubrica de sah din lume a aparut la 9 iulie 1813 in ziarul "Liver-pool Mercury" si a durat piua la 20 august 1814. insa aceasta incercare nu putea, desigur, sa marcheze inceputul unei etape in dezvoltarea problemisticii. Daca jucatorii de sah din diferite tari au posibilitatea sa se intilneasca in cadrul turneelor internationale, ceea ce stimuleaza ridicarea maiestriei prin schimbul de experienta, problemistii in schimb nu dispun pentru aceasta decit de publicatii periodice. Prin mijlocirea publicatiilor sahiste se produce reformarea bazelor compozitiei, se schimba insasi esenta problemei de sah. Cu ajutorul schimbului de pareri se statornicesc principii noi de compozitie, care se deosebesc radical de vechile norme, cu radacini implintate adinc in evul mediu. 16 ANATOLE iANOVCiC Acesta a fost un proces lung si complex de lupta si coexistenta a ceea ce era invechit, cu ideile noi, progresiste. Despre aceasta insa ne propunem a vorbi intr-unui din capitolele urmatoare, cind vom prezenta evolutia compozitiei sahiste mondiale. Deocamdata ne ramine sa aratam inceputurile problemisticii in tara noastra, dezvoltarea ei in decursul anilor si ascensiunea remarcabila in perioada postbelica, dupa instaurarea puterii de-mocrat-p opul are. Compozitia sahista din Romania are un trecut inca incomplet elucidat, dar care se confunda cu inceputurile modeste ale vietii sahiste de-abia din a doua jumatate a secolului al XiX-lea, prin exponentii ei putin numerosi si izolati, dintre care majoritatea au trait si au activat in afara hotarelor tarii. Daca vom cita numele binecunoscutilor maestri ca: A. Albin (1848-1920), Gh. Marco (1863-1923), H. A. Gudju <1846-1920), J. Sachetti (1868— 1956), M. Armand (1853-1937), precum si ale jucatorilor mai mult sau mai putin cunoscuti din trecutul indepartat ca prof. D. Ne-stianu, ing. Tocilescu, M. C. Epureanu, dr. C. Mindrila, Matei Millo, vom constata ca nici unul dintre ei n-a contribuit, prin activitatea sa in domeniul sahului, la promovarea compozitiei sahiste. Exceptia o prezinta doar Mauriciu Armand, care a infiintat in 1894, la Galati, al doilea cerc de sah din Romania (primul "Club de sah din Bucuresti" fiind infiintat la 14 ianuarie 1890), iar in anul 1895 a deschis o rubrica de sah in "Adevarul ilustrat" (Bucuresti) in care si-au gasit loc si lucrarile pro-blemistilor romani de pe atunci. Dar pina ia data aceasta putinii compozitori romani care au incercat sa activeze pe acest ta-rim, au fost nevoiti sa-si publice lucrarile in presa straina, in special in revista franceza "La Strategie" si in cea germana "Deutsche Schachzeitung". informatiile care insoteau pe atunci publicarea, erau insa mai putine decit cele de azi, cind exista obligativitatea redarii numelui intreg al autorului si localitatea sa de resedinta. De aceeit este inca destul de dificil de a determina care au fost primele compozitii romanesti si pentru perioada 1850—1870 nu ne putem ghida decit dupa indicatii corelate. Cu toate cercetarile minutioase din ultima vreme, nu s-a reusit a descoperi cu certitudine o alta problema mai veche a unui com pozitor roman decit aceea a lu Mihail Sutu (domnitor al Moldovei intre anii 1819 — 1821, retras apoi in strainatate), despre care se stie mai de mult ca a fost publicata in revista franceza "La Strategie" din 1868: Rc2, Tb4, f4, Nd7, gl, Cf7, fl, Pa3 - Rd5, Te8, Nc8, Ch4, Раб, c4 (8+6). SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 17 Mat in 3 mutari, cu solutia i.Tc4! (cu amenintarea 2.Ce3x sau Tc5 X) R:c4 2.Nc6! si 3.Cd2 X sau Cd6 X; l..N:d7 2.Ce3+Re6 З.Тс:е4 X. Prima rubrica de sah in limba romana cu caractere latine a fost cea din revista "Familia" scoasa de losif Vulcan. intre anii 1871—1882, la rubrica "Probleme de siacu" s-au publicat cca 25 de probleme compuse de compozitori romani. Cea mai timpurie este cea din diagrama nr. 8 si avea enuntul: "Albulu ріёса si la a cinci’a trasura dice matt"! Nd6 ! blD 3. Tc8+ ! R:c8 4.e7 + D:f5 De6 5.Cb6 N:e6 x. Tot aici s-a organizat si primul concurs de dezlegari, pentru o problema a lui N. Tuducanu aparuta in.februarie 1879. Au luat parte 6 concurenti si s-au atribuit "prin sortire" o carte lui Andrei Lazin din Paulesti. in rubrica din "Familia" au mai fost publicate probleme de: G. stefanescu, lacob Mihailescu, ilie Crisianu, i. Bergeanu si altii, probleme ce constituiau totodata si preocuparea unui grup de circa o duzina de dezlegatori. Nu putem sa trecem cu vederea ca Romania a participat la concursul international de compozitie organizat in anul 1880 cu ocazia celui de al V-lea congres american de sah, desfasurat la New-York, cu problema din diagrama nr. 9, autorul fiind in acel timp general in armata romana. 9. Constantin Seheletti Tulcea—Romania Motto: "Fa-ma cu noroc inceputul secolului al XX-lea marcheaza aparitia unei pleiade de problemisti proeminenti, care au facut faima problemisticii romanesti in primul patrar al secolului, au contribuit ia popularizarea acestei arte si ia raspin-direa ei, atragind prin exemplul personal tot mai multi iubitori 2 — sahul artistic 18 ANATOLE iANOVCiC ai sahului catre creatia artistica. Printre acestia, trebuie sa citam pe renumitii compozitori: Sig-mund Herland (1865-1954), Va-leriu Onitiu (1872—1948), Wolf-gang Pauly (1876—1934), Fran-cisc Rduch (1886 — 1942), Leon Loeventon (1888 — 1963), losif Schlarko (1890-1947), Martin Gohn (1895 — 1957). Aceasta lista se cuvine s-o completam cu numele lui Constantin Gavrilov (1864—1943), care a contribuit mult la popularizarea compozitiei sahiste in tara noastra, insa aceasta de abia in al doilea patrar al secolului, precum si cu numele renumitului si neobositului Paul Farago (1886 — 1970), maestru e-merit al sportului, creator al studiilor artistice care s-au impus in lumea intreaga prin originalitatea si ingeniozitatea conceptiilor. Primul compozitor roman, insa, care a depus eforturi serioase la raspindirea sahului in tara si, in special, la popularizarea problemelor de sah, a fost prof. univ. ing. Victor Costin (1872 — 1939) din iasi. Pe linga faptul ca a compus numeroase probleme publicindu-le in revistele straine, el a infiintat prima revista de sah din tara cu numele de "Re-creatiunea", care a aparut din octombrie 1912 pina la finele anului 1913. Din cele 32 de pagini dintr-un numar al revistei, jumatate era ocupata cu material sahist, iar restul cu alte jocuri distractive — rebusuri, anecdo te etc. in aceasta revista si-au publicat problemele W. Pauly, S. Rosenfeld, tinarul L. Loeventon si altii. Tot in anul 1912 Costin a tiparit la iasi o carte pentru incepatori, "Calauza jucatorului incepator de sah", avind si un capitol special dedicat problemelor de sah. Diagrama de mai jos reprezinta una din cunoscutele creatii ale regretatului compozitor-pro-pagandist, infatisind o idee in spiritul scolii logice. 10. V. Costin 1. Da7! (ameninta 2. D:a8 sau b8x)'l.. Rf8 2.Dal! (ameninta 3. Dh8 x) Ng7 3. D:a8 X. Mentionam totodata ca, aproape concomitent, un alt maestru al sahului, Gheorghe Marco, a redactat, intre 23 aprilie 1911 — 13 august 1912, o rubrica de sah in ziarul "Romanul" din Arad, pu-blicind, intre altele, si probleme ale binecunoscutului compozitor ardelean Valeriu Onitiu. SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 19 Etapa urmatoare in dezvoltarea problemisticii romanesti este mareata, in perioada dintre cele doua razboaie mondiale, prin fondarea de catre autorul acestor rin-duri, in luna mai 1925, a primei reviste dedicata exclusiv sahului.1 Aceasta revista a contribuit mult la unificarea miscarii sahiste din tara si, in special, la organizarea problcmistilor romani. Chiar in anul fondarii, "Revista de sah" organizeaza pentru prima data in Romania un concurs de compozitie pentru pro-blemisti debutanti. Este semnificativ faptul ca la acest concurs debuteaza, printre alte nume mai putin cunoscute, i. A. Schiffmann si Rafael Kofman — viitori maestri ai compozitiei, de faima mondiala. Dupa primul concurs au urmat alte intreceri problemistice — nationale si internationale — care s-au bucurat de o participare numeroasa si selecta a compozitorilor cu renume din mai multe tari. "Revista de sah" fiind sustinuta de catre marele iubitor al sahului, maestrul Mihail Sado-veanu, care din anul 1927 a fost si directorul ei, devine din acel an organ oficial al Federatiei Romane de sah, iar din anul 1 Au mai existat doua incercari in aceasta directie, prima datind din 25 februarie 1914, cind a aparut doar un singur numar, si a doua din 1 noiembrie 1915 (doua numere) apartinind maestrului ion Gudju. 1930 isi schimba numele in "Revista Romana de sah", aparind, cu unele intreruperi, pina in iulie 1949, cind isi incheie aparitia dupa 18 ani de lupta pentru propasirea sahului romanesc, rolul de indrumator al miscarii sahiste fiind preluat de "Revista de. sah" ("Revista Romana de sah" incepind din anul 1975). in tot cursul aparitiei revistei, in paginile ei se publicau, alaturi de creatiile marilor compozitori romani enumerati inai sus, si lucrarile problemistilor mai tineri, tot mai numerosi, care au indragit sahul artistic, fiind mereu indemnati de conducerea revistei spre activitate prin organizarea a tot felul de concursuri. Printre acestia citam, in afara de i.A. Schiffmann si R. Kofman (stabilit in U.R.S.S.), pe C. Seneca si V. Bergraser (stabiliti ulterior in Franta), i. Grosu, P. Leibovici, O. Costachel, ii. Gi-ninger, izabella Keller, Gh. Gos-man, S. Thau, N. Brody, i. Ca-maras, Gh. Dulcii, M. i. Stan, M. Niculescu, E. Rusenescu, V. Cuciuc, Fr. Szalai si multi altii. in timpul celui de al doilea razboi mondial viata sahista a stagnat. Dar, odata cu eliberarea tarii de sub jugul fascist, viata culturala si-a reluat cursul normal. in noile conditii create de regimul democrat-popular sahul a cunoscut o infloritoare dezvoltare a talentelor romanesti. Romania a debutat cu un succes remarcabil pe tarimul pro- 20 ANATOLE iANOVCiC blemisticii, cucerind titlul suprem la campionatul mondial de dezlegari din anul 1948. Odata cu succesele de prestigiu pe tarim international creste si numarul problemistilor tineri, care contribuie in tot mai mare masura la obtinerea acestor succese. O noua "Revista de sah", care incepe sa apara — reorganizata — din anul 1950, oglindeste fidel toate realizarile pe tarimul sahului artistic. in paginile ei apar mereu nume noi de problemisti, care, urmind exemplul inaintasilor, duc mai departe faima sahului romanesc. Din acestia citam pe Em. Do-brescu, V. Nestorescu, M. Ma-nolescu, i. Dumitrescu, A. Placa, P. Diaconescu, P. Joita, R. Voia, V. Tacu, U. Friedberg, D. Ra-ducanescu, S. Balcu, E. lanosi, fratii C. si D. Soreanu, S. Lamba, Gh. Leu si altii. Cu aceasta pleiada de talente, compozitia romaneasca reuseste adesea sa obtina rezultate de prestigiu in disputele internationale pe tarimul sahului artistic. Este suficient sa amintim de meciul sustinut in anii 1948 — 1949 de echipa compozitorilor romani cu Polonia. La sectia problemelor cu mat in 2 mutari, victoria problemistilor nostri a fost deplina (cu 22 la 14 puncte), primele trei locuri in clasament fiind adjudecate lucrarilor romanesti. Daca la celelalte doua sectii (3 X si inverse) reprezentativa Poloniei a reusit sa obtina un scor favorabil, meciul a fost pierdut de noi doar la un punct diferenta. Cd4 Cd6 X, l..Cf3 Cf7 2.Cd6  Ne6 X. Tema "Somov" combinata cu corectia neagra de gr. ii. intrecerea internationala din anii 1950—1951 intre cele patru tinere republici Cehoslovacia, Polonia, Romania si Ungaria, desi a fost cistigata de reprezentativa Ungariei, totusi avem satisfactia ca la sectia 2 mutari s-a clasat pe primul loc o problema romaneasca (vezi diagrama 12). Joc aparent: 1 ..C  2.Nb2 X, 1. .Cd3 ! 2.Ca4 x; solutia: І.СаЗ 1 (am. 2.Cb5 x) C  2.Ca4 x, 1. .Cc2! 2.Nb2 X, l..Nc6 2.T:c4 X. Apararea prelungita in doua faze sub forma de Meredith. Trei ani mai tirziu, echipa romana intilneste o selectionata a FSGT-Franta. Victoria a revenit reprezentativei Romaniei, SCURTa iNCURSiUNE 1N iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 21 cu lucrari mai omogene, desi primul loc la cele doua sectii (2 x si 3 x) a fost ocupat de adversarii nostri (diagrama 13). 13. Eugen Busenescu Meci Romania—Franta, 1951 Locul Ш 3x l.d3 1 (amenintarea scurta — 2. d:e4 x) C  2.Ne8 si Nb7 x, l..Ce7! 2.Cb3 (am. 3.Tc5 x) Cc6 3.Td7 x, l..Cd6! 2.Cc2 si 3. СЬ4 X. O problema eleganta in care tema meciului se imbina armonios cu tema "antidual", specialitatea autorului. in anul 1957 selectionata Bu-curestiului a obtinut o victorie clara asupra Belgradului (38—26) ocupind, la sectia 2 mutari, cinci locuri din sase ! Nu putem trece cu vederea ca pe locurile i, V si Vi s-au clasat lucrarile maestrului Em. Dobrescu, care a adus astfel echipei sale cel mai mare punctaj ! Joc aparent: l..T  2.Ce7 x, l..Te5! 2.Df2 x; cursa: l.Db7? (am. 2.D:d5 x) T  2.De4 x, l..Te5! 2.Df3 X, dar l..Td4!; sol.: l.Db3! (am. 2.D:d5 x)' T  2.De6 x, l..Te5 1 2.Df7 X. Tema "Zagoruiko" intr-o forma economica. Cel mai mare succes insa pro-blemistii romani il inregistreaza in anul 1959, cind se disputa intiietatea intre Romania si R.S.S. Ucraineana; in patru sectii (2 x, 3 x,4 si mai multe mutari si studii) Romania cistiga cu un scor general de 588 puncte contra 470,5 1 22 ANATOLE 1ANOVCiC 15. i. Dnmitrescu Meci Romania — R.S.S. Ucraineana, 1959 Locul i 2x Cursa: l.Db5? Cb  2.Dbl x, 1. .Cd3! 2.D:d5 x; l..Cd  2.DC5 X, l..C:e3! 2.Tf4 X, dar 1. .Cf4 !; sol.:l.De2 ! (Zugzwang) Cb  2.Dc2 X, 1.. Cd3 ! 2.Df3 X; 1. .Cd  2.ТГ4 X, l..C:e3! 2.Nb7 x. Rubrica de sah din ziarul "Tribuna Sibiului" (1964), adresin-du-se in special iubitorilor compozitiei sahiste, a contribuit la intarirea legaturilor de prietenie cu compozitorii tarilor vecine si prietene. Dupa organizarea celor trei concursuri tematice de compozitie, s-a reusit initierea intrecerilor amicale intre echipele de problemisti din Slovacia (1969), din R.S.S. Moldoveneasca si altele. Cu acest prilej, s-a putut constata aparitia talentelor noi care au reusit sa contribuie la succesele creatiei artistice sahiste romanesti. iata citeva realizari valoroase ale tinerelor talente din cadrul intrecerilor internationale citate mai sus. 1) l.Da4 (  2.D:d4 x) T Ne5 2.C:d6 Nd5 x; 2) l.Dh3(  2,De3 X) T Ng3 2.Tf4 D:hl X. Autorul s-a straduit sa obtina o schimbare ciclica a motivelor defensive ale negrului (J. Rice). 17. Lajos Bu'uovinszky Meciul Romania—Slovacia, 1959 Locul ii Ajutor 2 X Gemen: Ne2->fl A. l.Cf4 C:d5 (am. 2..Cc3 x) 2.R:d5 N1'3 X ; В. 1 .Cf4 C:d5 (am. 2..СсЗ X) 2.C:d3 Ng2 X. Tema impusa: "Bukovinszky". SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 23 18. Gheorghe Caliman Meciul Romania —R.S.S. Moldoveneasca 1971-1972 Locul ii 2x Joc aparent: i..e5 R:e4 2.De3 Tg4 X. Cursa: l.Nf3? (am. 2.Tg4 x) f5 D:g5 2.De3 D:g5 X, dar i..e5!; sol.: 1.N45! (am. 2.Tg4 x) c:f5 D:g5  e5 2.De3 Tf2  Df2 X — Tema impusa: "Ruhlis" combinat cu "schimbarea simpla a matului" in 2 faze. 19. Nicolae A. Dragan Meciul Romania—R.S.S.Moldoveneasca, 1971-1972 Locul ii 3x Tema impusa: cel putin doua variante cu mutari "linistite". 1.СЫ7 ! (am. 2.Ce5 i si З.Ссб X) b5+ 2.Cd6! (am. 3.Cf3 x) e6 З.СЬ5 X, 1..C3+ 2.Db5 ! (am. 3.T:d3 x) c4 3.D:b6 X. La l.Ca4? СП ! 2.? Aparitia "Buletinului Proble-mistic" (1971) prilejuieste afirmarea unei pleiade de talente tinere care se impun pe tarimul sahului artistic nu numai in tara, ci si peste hotare. E suficient sa citam citeva nume de proble-misti mai activi pentru a ne da seama de perspectivele frumoase ale compozitiei romanesti: C. Bidulescu, N. Lenta, N. A. Dra-gan, Gh. Caliman, i. Murarasu, P. Raican, R. Dragoescu, P. Racolta, i. Mircioiu, Cr. Nicolae si altii. O intrecere amicala cu pro-blemistii Bulgariei s-a soldat cu victoria vecinilor nostri, desi am avut toate premisele pentru obtinerea unui scor superior: citeva probleme ale compozitorilor nostri, clasate pe locuri superioare, au fost descalificate in urma unei analize mai aprofundate, desco-perindu-se diferite defecte de constructie. Totusi, am inregistrat citeva lucrari de o valoare incontestabila. 24 ANATOLE iANOVCiC 20. Mihall i. Stau si Virgil Nestorescu Meciul Romania—Bulgaria, 1974 — 1975 Locul i 2X Nc3 14.Rd3 cu remiza pozitionala. Jocul introductiv este logic, cu sacrificarea nebunului, urmata de un al doilea sacrificiu de dama provenita din promotia pionului. Se remarca o lupta strategica subtila pentru cimpul a5. O intrecere amicala intre regiunile Brasov si Nikolaiev (U.R.S.S.) a dat si ea la iveala nume noi de problemisti romani. Meciul a avut loc in 1969-—1970 si s-a disputat la patru mese. Tema "Zagoruiko" — schimbarea maturilor in trei faze. Joc aparent: l..C Ne6 2.Dd3  De4 X.; cursa: l.Dd6? (am. 2.Ce3 x) C Ne6 2.D:d5 D:c6 X, dar l..Te8i; sol.: l.Df6! (am. 2.Tc3 x) C Ne6 2.Dfl Dd4 x. l.NfS ! Nd6 2.Ne5 ! ! N:e5 3.e7 Cg3+ 4-Rgl f2+! 5.R:f2 Ce4 + 6.Re3 ! Cd6 7.Cg6 Nc3 ! 8.e8D ! C:e8 9.Ce7 N:b3 10.Rd3 Nel 11. Re2 Ng3 12.Rf3 1 Nel 13.Re2 22. loan Mayer (Sibiu) Locul i la masa i 2x Tema impusa: Forma mascata a dezlegarii preventive a figurii negre. l.b8C! (am. 2.Ce.d7 x) Dg5  Tg5 Ng5 Cg5 Cd5 d5 2.N:b4 Tc4  D:d6 Nd4 Ca6 D:e7 X. Tema impusa: "Gamage" cu combinatia alba in cursele efectuate de aceeasi figura alba (vezi diagrama 23) l.Cb4? (am. 2.Таб x), dar 1.. Cd4 !; l.Cc7?, dar 1 ..Cd6 !; sol.: 1 .Cb8 1 Cd4 cd6 2.Dd2 Dd8 X. SCURTA iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 25 23. Nieolae lonescu (Medias) Locul i la masa a ii-a 2x 25. ionel Razu Locul XiV la sectia B2 3x Tema impusa: "Pickabish" intr-un mat ajutor in 2 mutari, cu doua solutii. i. l.Cc5 Nf6 2.e6 Td4 x; ii. l.Cg7 Tb5 2.Ne6 Ng3 X (diagrama 24). Evenimentul important — turneul mondial al F.i.D.E., pe echipe (1972 — 1975) cu participarea a 27 de state, desi nu s-a soldat decit cu un loc modest (21) in clasamentul general al echipei romane, a constituit un succes individual pentru unii din compozitorii nostri. l.NcG! (am. 2.T14+) Nc8 b5  Nd4 2.Ce3 Cb6 Ca5+. Tema impusa: sacrificarea unei figuri albe in cel putin doua variante, trebuie sa fie combinata cu o alta tema strategica. l.Cd4+? Rd6 Re7 ! 2.? l.Tb7 ! (2.Te7 x) Te8 2.Te7+ T:e7 3.Db8 !Cb5 4.Dd6+C:d6 5.Cd4 + Re5 6.g:f4 X. Tema impusa: cel putin doua autoblocari fortate linga regele negru, in doua sau mai multe mutari cu curse tematice (in cursa planul principal 26 ANATOLE iANOVCiC esueaza obligatoriu prin fuga R negru). 27. Sergiu Than Locul Viii la sectia El Ajutor 3 x Tema impusa: aceeasi figura neagra blocheaza in fiecare solutie un alt cimp in pozitia de mat. Sint admise numai solutiile tematice, in numar nelimitat. i. l.Cd7 Ca2 2.R:d5 Nf2 3.Rc6 Cb4 x; ii. l.Cc4 Nc7 2.Rc5 Ce5 3.Cd4 Cd3 x; iii. l.Cd3 Cdl 2. Re4 Ce3 3.Cd4 Cg5 x; iV. l.Cf3 Ca2 2.Re4 Cb4 3.Cd4 Cd6 X; V. l.Cg4 C:b5+ 2.Re4 Ne5 3. Rf5 Cd6 x. Tema impusa: intr-un mat invers cu o semilegatura alba, fiecare figura semilegata trebuie sa ramina legata in cel putin o varianta. Cursa: 1.СЬ8? Cb7+ C:e6+  N:f6 2.Df8 Nf8 T:c6+, dar 1.. Ne5 !; sol.: l.Cc5 ! (am. 2.D:d8 + T:d8 X) Cb7+ C:e6+ N:f6 N:e6 2.Df8 + Nf8 + Cb7 + D:e6 X . O alta intrecere de anvergura, initiata de Federatia de sah a U.R.S.S. — meciul dintre echipele de compozitori ai tarilor socialiste — s-a tinut in anii 1975 — 1976. Au participat Bulgaria, Cehoslovacia, Mongolia, Polonia, R. D. Germana, ROMaNiA, Ungaria si U.R.S.S., echipa noastra ocupind de data aceasta un loc de frunte (al ii-lea). iata citeva compozitii reusite din aceasta intrecere. 29. Virgil Nestorescu Locul XVi la sectia A (2x) Tema impusa: schimbarea maturilor intr-o forma oarecare, insotita de realizarea temei "No-voiny" pe unul din cimpurile din zona R negru, intr-una din fazele solutiei. Joc aparent: 1..N Td4 SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiE! sAHiSTE 27 2.De4 De5 x; cursele: l.Nd4? ( 2.De5 De4 x) N: T:d4 2.De4  Dc5 X, dar 1..ТЫ ! 2.?; l.Dgl? ( D:c5 x)Nd4 Td42.Dg2 Dg5 X, 1..ТЫ 2.c4 x, dar l..Tc4! 2.?; sol.: l.Ddl ! ( 2.C:b4 x) N Td4 2.Df3 Dh5x — Temele "Zagoru-iko" si "Novoiny" (in prima cursa). Tema impusa: trei sau mai multe maturi regulate, insotite de autoblocarea cimpurilor din zona R negru, la prima sau la a 2-a mutare. 1 ,De7 1 (Zugzwang) c5 2.D:d6-t- R:d6 3.Nc7 x, 2.Di6+ T:f6 3,N:f6 X, l..Tf5 2,D:e6+ R:e6 З.Те7 X. 31. ion Murarasu Locul X la sectia С (n x) 4x Terna impusa: transformarea reciproca (la alb si la negru) in T, N sau C in varianta principala 1.е7! (  2ЛТ8+ Re6 3.e8Dx) alN! 2.Tf8-f- Nf6 3.e8N! Re6 4.Ned7x. Tema impusa: la o problema cu o singura solutie, se formeaza un gemen prin intoarcerea tablei cu 90° sau 180°. A. i.d6 Ne7 2.d5 Nc8x ; В (90° spre dreapta). l.Df2 Ne4 2.De3 Nd6 x . 33. Eniilian Bobrescn Locul i la sectia D (studii) Tema impusa: remiza pozitionala pe baza mecanismului mis- 28 ANATOLE iANOVCiC carii eterne a turnului negru — urmarit sau urmarind. l.Cd4! (l.Cg7? Tb5) Tb8 2.C:f5+ JRf4 (2..Re4 3.Cd6+ Re5 4.Cc4 + =) 3. Ce7 1 (3..Ch6? Rg5 4.Cf7 + Rf6 5.Cd6 Nf4 6.Ce4+ Re5 7.Nh7 Ti18 si cistiga.; daca 3.Ne6? Re5 4. Nd7 Td8, iar la 3.N117? Th8 4. Ch3+ Re5 5.Ng6 Rf6 etc.) 3. .Те8 4.Ci134-! (4.Cg6+? Rg5 5. Nf7 Td8 urmat de 6..Rf6; daca 4.Cd5+? Re5 5.Nf7 Tf8, iar la 4.g3+? R:g3 5.Cf5+ Rf4 6.Ch6 Rg5 7.Cf74-Rg6 si cistiga) 4..Re5 (4..Rg3 5.Cf5+ Rg'4 6.Nf7 Te2  6. .Tf8 7.Ne6 7.Cd4 T:g2 8.Ne6 + R115 4  8..Rg3 9.Cf5+  9.Cf3 = ; 4. .Re3 5.C15+ Re4 6.Cd6 + ; 4. .Rg4 5.Ne6+ Rg3 h4 6.Cf5 + si 7.Cg7 + ; 4..Re4 5.Nd5+ Rd4  e5 6.Cg8! =) 5.Cc6+(5.Cg6+? Rf6 6.Nh7 Rg7 si cistiga) 5.. Rdfi 6.Nb3 ! (6.Nf7? Tf8) 6..Te3 (6..R:c6 7.Na4 + ) 7.Cd4 (7.Na4 T:a3 8.Nb5 Rc5 si cistiga) 7..Td3 (7..Rc e5 8.Ce c6+ Rd6 9.Cd4 etc.) 8.Cf5+ Re5 9.Ng8 ! (9,Na2? T:a3 lO.Nbl Tal si cistiga) 9.. Td8 10.Ce7 Te8 (10..Rd f6 11. Cf d5+) ll.Ce6+ s.a.m.d. Participarea individuala a compozitorilor romani la diverse concursuri de peste hotare a inregistrat si ea, nu o aata, succese frumoase, dintre care reproducem cele ce urmeaza (vezi diagrama 34). Curse: l.Del? c5 !; l.De4? Cc3 ! Solutia: l.Dh5! (  2.Df7 x) Ca  2.Dc5 x, l..Ce  2.ТсЗ X, 34. Silviu Balcu Memorial M. Cigorin, 1958 Premiul iV 2 x l..N  2.D:e2 X. in cele doua curse si in solutie sint reprezentate trei jocuri diferite. Un Mere-dith excelent. Joc aparent: l..Rf8 2.D:d6 X. Tema concursului: autolegare a trei figuri negre prin retragerea regelui negru. Cursa: l.Dc3? Rf8 2.D:f6 X, dar 1..ТГ7 1 SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 29 Solutia: l.De3 i (Zugzwang) Rf8 2.e7x, 1 ..Tf7 2.e:f7 x, 1..N  C 2.Te8 X. 0 realizare remarcabila. 1.Те7 i ! (  2.T:c7+) Ce4 Cf5 + + 2.Rg2 Rh3! Nd6 Cd6 3. C:d3 Nf2 x, l..C:b5 + 2.Te5 + Rd4 3.Cf3 x. 36. Eugenia Popescu "Na smenu" (U.R.S.S.), 1968 Premiul Ш 2x 38. Stelian Laniba "Problemas", 1974-1976 Premiul i l.Df2 1 (  2.Df7x) N:d4 + 2,D:d4 x, l..R:c4 N:f2 Da2  Cb6 x. in pozitia initiala, ia l..N:d4-f- 2.Cb6 x. 0 lucrare admirabila in stil clasic, intr-o forma usoara, gratioasa. 37. ionel Razu Concurs omagial H. Johner, 1969 Premiul iV Gemen: Cb6 la f6. A.1.Ci5? Cc4l;l.Cd3?Dg2!;solutia: l.C:g4! B. l.C:g4? C:g4 !; l.Cd3? D:g2 !; solutia: 1 .Cf5 1 "Gemenul nu m-a entuziasmat, intrucit n-a contribuit cu nimic la gratia si eleganta acestei probleme de o constructie impecabila, care prin transferarea unui cal pe alt cimp aduce doar o intervertire cursei si solutiei initiale, realizind tema "Fleck" (A.F.Arguelles). Campionatele republicane de compozitie au constituit intotdeauna un prilej de verificare a progreselor realizate de compozitorii romani, cu care ocazie se afirma mereu talente noi. 30 ANATOLE iANOVCiC Joc aparent: l..Ne44- e4 C:d6 2.D:e4 Dh5 T:d6 X; solutia: 1. Dd8! (  2.Dg8 x)Ne4+ e4 C:d6  C:c5 2.Cf5 Cf7 Da8 Nc4 x. O constructie clara, cu trei maturi schimbate si un joc placut. 1. Nh3 ! (  2.Cf2 x) D T Cd  Ce:f4 2.Cd6 Dc2 Cgd6 C:f6 x. O problema deosebita, cu realizarea temei "Schiffmann" in patru variante, care incinta prin constructia sa impecabila ! (i. Grosu si V. Nestorescu, arbitri). 40. Nicolae i). Lenta Campionatul Romaniei, 1969—1970 Locul ii 2x 1.18C ! (  2.Cd7 x) Te  2. Dc5 x, 1 ..Td6 e4 :e7 ! 2.Db6  Cd3 D:e7 X, l..D:e3 2.C:e6 X, 1..TJ4 2.e:d4 x. Nu l.b8C? cu aceeasi amenintare, din cauza 1.. D:e3 ! Un continut bogat, combi-nind corectia neagra cu Bi-valve. 1 ..R:e42.Dh4 x; l.Dh2? (Zug-zwang) c:b3 !; l.Df7 ! ( 2.Dd5 x) R:e4 2.D:c4 x, 1..СеЗ Се7 2.Cc6  Df2 x. SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiE! sAHiSTE 31 42. Paul Raicau Campionatul Romaniei, 1973 — 1974 Locul i 2x 1.TB4 ! (  2.Ce7 x) c!6 d5 2. Db5 D:c7 x, 1 ..Nd6 Nd8 N:e5+? 2.Tb6 Db5 C:e5 X, l..D:b4 2.C:a7 x. si in sahul heterodox—predilectie a debutantilor nostri—sint inregistrate succese frumoase. i. l.Ci'3 d3 2.Cd2 d4 x; ii. l.Ce2 Ne5 2.Cf4 Nd4 x; iii. l.C:f5 D:f6 2.Cg7 Dd4 X. 44. Nieky Gheran Campionatul Romaniei, 1969 — 1970 Locul Vi Aj.3x (2 solutii) i. l.Ng5 Cd6 2.Rh6 Ne8 3.TH7 Cf5 x; ii. l.Ng7 Cd6 2.Te8 Cf7 3,Tg8 N15 x. 45. Anton Sperdea Campionatul Romaniei, 1971 — 1972 Locul i l.e:f6 Nh2 2.c4 Nb8 3.Te2 Nh2 4.Te6 Nb8 5.f:e7+ Rc7 6.Tc6 + Ь:сб' 7?Rb4 a5+ 8.Rc5 Na7 xT 32 ANATOLE iANOVCiC Gemen: Cc3 la b4 A. l.Cb5 Ra2 2.Ra5 Rb3 З.Таб Cc4x; B. l.Ra5 Cdl 2.Ra4 Rb2 З.Та5 СсЗ X. De asemenea, si concursurile anuale internationale ale "Revistei de sah" dau prilej compozitorilor romani sa se confrunte cu problemisti din diferite tari, ob-tinind adeseori rezultate frumoase. l.Nd8! (  2.Te4 + R:d6 3.Ne7x) R:d42.NfG+Re3 (2..Rc5 3.Ce4x) 3.C:c4x, l..N:d6 2. Te4+ Rf5 3.g4 x, 1..C15 2.Cf7 + R:d4 (2..Re6 3.Nd5 x) 3.Nb6 X. O problema buna cu sase maturi regulate. 48. Mircea Manolescu "Revista de sah", 1959 Premiile i—ii "ex aequo" Joc aparent: l..Cbc4-|- 2. d:c4 + + Re4 3.Dg6 x, l..Cec4 + 2. b:c4+ Rc5 (2..T:c4 3.D:g5 x) 3. d4 x. Cursa: l.d8D? (  2. Cc7+), dar l..Tc5! 2.? solutia: 1. Df8 ! (  2.C:c7 + ) Cbc4+ 2. b:c4+!T:c4 З.С:с7 X, l..Cec4 + 2. d:c4-f-4-! Rc5 3.d:c7 x. Tema maturilor reflexe ca raspuns la contrasahurile celor doi cai negri. Un mecanism original! 49. Erlch Racz "Revista de sah", 1973 Mentiune de onoare 2 2x SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE 33 Cursa: l.Dh5? (  2.Nc5 x) f5  c3 N:h5 2.Ddl Ta4 c3 X, dar 1.. Nf5 ! 2.? Solutia: 1.T115! (  2.Nc5 x) Tf5 Nf5 f5 c3 N:h5 2.Dd2 D:f6  Dg7 Ta4 c3 X. Bune efecte, de schimb intre "incercarea" l.Dh5? si cheia 1 ,Th5 ! unde solutia este surprinzatoare (M. Camorani). Un bun exemplu al mecanismului "A-xa turnurilor". 50. Francisc Szalay "Revista de sah", 1975 Premiul ii 3x l.CbGi (  2.Ce6+ T N:e6 3. Te:d5 x) R:c5 2.Cc8+ Rb4 (2.. NbG 3.D:b6 x) 3.Dd4 x, l..R:e5 2.Ce6+ RdG З.е5 X, l..T:c5 2. C:d5 ( 3.Tc4 x) T:d5 З.Себ x. O problema in stil clasic, cu o cheie foarte frumoasa care ofera regelui negru doua turnuri. Frumoase realizari au fost prilejuite si de concursurile organizate de A.S. "Constructorul", de revistele "Magazin" si "Buletin Problemistic", precum si de rubrica de sah a ziarului "Tribuna Sibiului". Joc aparent: l..Dd5 e4 2. D:d5 Cb3x, l..Cc4 Cd3 2.D:c4  Ce2 X. Solutia: l.DgG! (  2.D:f6 x) Dd5 De4 2.Ce2 D:e4 x, l..Cc4  Cd3 2.Cb3 D:d3 x. Maturi reflexe in cele doua faze, intr-o forma placuta. l.c.5 ! (Zugzwang) C:d5 2.Te6-J-D:e6 3.De4 X, l..Ce4t- 2.Rg4-t Cg5 + 3.De4 x — o varianta admirabila cu sahuri incrucisate: 1.. D:g6+ 2.C:g6+ h:g6 З.Теб X. 3 — sahul artistic 34 ANATOLE iANOVCiC 53. ion Murarasu "Buletin Problemistic", 1974 Premiul i 4x 3..Ce3! 4.Df7+ Re2 5.Dh5 + Rel 6.Deo Re2 7.Db5 + Rel 8. Db4 Re2 9.Db2 Rel 10.Dc3 Re2 ll.Cg4! C:g4 12.Dc4+ Rel 13. De4+ si cistiga. si, in sfirsit, un succes recent al tinarului si talentatului debutant roman la un concurs international din Franta, cu o problema simbolica: locul i la sectia feerica a concursului "LAR-DY" — litera "Y". incercarea l.Ce8? ( 2.Cc7 x) esueaza dupa l..Td7! Solutia: l.Ne4! ( 2.N:c6 x) Nd5 2.Ce6! Ta7 3.Dd8+ Rb7 4.Cc5 x. Cea mai buna problema a concursului, realizind tema "Dresda". i.g7 d3 2.g8D d2 3.C:h6 cu doua continuari: 3..C:h6 4.Dgl Re2 5.Dg2+ Rd3 6.Df3 + Rc2 7.De4+ Rc3 8.Dd5 ! Rc2 9.Dc4-p Rb2 10.Dd3 Rcl ll.Dc3 + Rdl 12.Dc4 1 Rel 13.De4+ Rdl 14.Rf6 si cistiga; A. l.Cf4 2.Rf3 3-4.e4-e2 5. Te3 6.Re4 7.ТГЗ Tfe5 х; В. 1. T:f5 2-5. Re3-e7 ’6.Tf8 7.Nf6 Td7 X. Gemeni cu solutii bine diferentiate. Pentru incheierea acestui capitol, credem ca nu este lipsita de interes informatia despre lucrarile pur problemistice ce au aparut in tara noastra. Prima lucrare de acest gen este o brosura de format mic, tiparita la iasi in anul 1927, sub titlul SCURTa iNCURSiUNE iN iSTORiA COMPOZitiEi sAHiSTE "101 probleme de sah cu mat in 2 mutari, premiate cu premiul i intre anii 1923 — 1926, culese de Aurel Lernovici, cu o prefata de W. Pauly". Dupa cum reiese din titlu, aceasta a fost o culegere de probleme, fara nici o tendinta de sistematizare a ideilor, cu solutii lipsite de vreun comentariu si de notiuni utile despre compozitie. A doua brosura, sub titlul "Pro-blemcs choisis" (Probleme alese), continind 360 de probleme si studii ale maestrului Sigmund Her-land (1865 — 1954), a fost alcatuita de M. Milescu si editata de "Revista Romana de sah". si aceasta culegere contine doar diagrame, insotite de solutii, fara nici un comentariu. Au mai aparut, pentru scurt timp, citeva publicatii periodice, si anume: — Ziarul saptaminal in 4 pagini "sah-mat" (Bucuresti), de la 10 martie pina la 7 aprilie 1935, in total cinci numere. Redactor si editor Sergiu Thau. — Revista "Strategia" (Botosani), de la 1 octombrie 1935 pina la mijlocul anului 1936. Director si editor M. W. Moreanu. — Revista "CRi" ("Curierul Recreatiunilor intelectuale", Bucuresti), de la 25 mai 1937 pina la 25 februarie 1938. — Revista "sah" (Bucuresti), de la 1 iunie pina in august 1949, in Editura de Stat. Redactor: P. Seimeanu. 35 incepind cu deceniul al 6-lea, iubitorii sahului artistic au avut satisfactia sa inregistreze aparitia unor (foarte putine si la intervale de timp destul de apreciabile !) lucrari dedicate exclusiv compozitiei sahiste. Astfel, in a-nul 1956 a aparut volumul "idei noi in sahul artistic" de Paul Farago (Editura Tineretului — Cultura Fizica si Sport). Apoi, in 1967 apare manualul de compozitie "sahul artistic", alcatuit de A. F. lanovcic, in Editura C.N.E.F.S. si, in sfirsit, "Compozitia sahista in Romania" de Emilian Dobrescu si Virgil Nestorescu, in editura Stadion, 1974. Avind in vedere interesul mereu crescind pentru compozitia sahista, din initiativa lui A. F. lanovcic, ziarul "Flacara Sibiului" deschide o rubrica de sah destul de modesta, cu aparitie bilunara, care a reusit totusi sa atraga mai multi cititori din tara intreaga, organizind chiar trei concursuri tematice internationale. Rubrica aceasta a luat fiinta in decembrie 1963, mentinindu-se pina in februarie 1968, cind ziarul, devenind "Tribuna Sibiului", continua si astazi gazduirea acestei rubrici, dedicate exclusiv sahului artistic. O alta aparitie periodica dedicata exclusiv sahului artistic, initiata de A. F. lanovcic si susti- 36 ANATOLE iANOVCiC nuta de prof. O. Costachel, presedintele de atunci al Federatiei Romane de sah, este "Buletin Problemistic" al Comisiei Centrale de studii si probleme. Apare trimestrial, avind printre colabo ratori pe maestrul Virgil Nesto-rescu, presedintele Comisiei Centrale de compozitie, ing. Valeriu Petrovici, ing. Constantin Petres-cu, problemistii Anton Moldovan si Valentin lonescu. Notiunile de baza ale compozitiei safiiste ESTE OARE UTiL CA MASELE LARGi ALE iUBiTORiLOR DE sAH Sa SE PREOCUPE DE COMPOZitiA sAHiSTa? RaSPUNSUL LA ACEASTa iNTREBARE NU POATE Fi DECiT UNUL SiNGUR: iNCONTESTABiL, DA ! O PREOCUPARE SERiOASa PENTRU COMPOZitiE POATE Sa RiDiCE SiMtiTOR CULTURA GENERALa A SAHiSTULUi Si Sa-L iNVEtE Sa APRECiEZE, iN PRiMUL RiND, CONtiNUTUL SPiRiTUAL AL sAHULUi. COMPOZitiA sAHiSTa ESTE O ARTa PROFUND EMOTiVa. EA ESTE PLiNa DE iMAGiNi Vii, DESCHiZiND iN FAtA CELUi CE O CERCETEAZa TOATa PROFUNZiMEA CREAtiEi COMBiNATiVE, TOATa MULTiLATERALiTATEA ei fara margini. i’. Л. Romanovski (1892—1964) Ce numim o problema de sah in acceptia de astazi a cuvintului? 0 pozitie a pieselor de sah pe tabla, alcatuita in mod artificial, in care albul incepe si face mat regele negru in numarul de mutari cerut, se numeste problema. De obicei, albul dispune de forte suficiente pentru ca oricine sa recunoasca faptul evident ca victoria este de partea sa, dar i se cere ca acest cistig, sub forma de mat, sa fie realizat intr-un numar limitat de mutari, stabilit prin enunt. in caz contrar se spune ca albul n-a reusit sa rezolve satisfacator problema ce i se pune in fata. Mai exista si altfel de pozitii, in care fortele sint sensibil egale (adesea chiar mai reduse pentru alb), in care cistigul (sau cel putin remiza) nu este de loc evident; albului i se cere sa realizeze enuntul (cistig sau remiza) la cea mai buna aparare a negrului, fara insa ca numarul de mutari sa fie limitat. Astfel de pozitii sint numite finaluri artistice sau studii. Cei ce compun probleme si studii sint compozitori, cei ce se ocupa cu rezolvarea lor sint dezlegatori, iar toti la un loc constituie marea familie a iubitorilor frumosului in sah si se numesc p r o b 1 e in i s t i. Nu rareori se pot intilni pozitii rezultate din disputarea partidelor la tabla, in care, la un moment dat, albul sau negrul poate sa realizeze, printr-o combinatie frumoasa, cistigul partidei prin mat, ca in probleme, sau prin obtinerea unei superioritati decisive, ca la studii. iata citeva exemple elocvente luate din practica maestrilor. Reti—Tarlakover Viena, 1910 38 ANATOLE iANOVCiC Matul se obtine printr-o combinatie frumoasa, desi fortata, care incepe cu un sacrificiu surprinzator al damei, spre a putea pune in actiune o arma teribila — bateria N-T, prin declararea unui sah dublu: l.Dd8-j-!l R:d8 2. Ng5 + + Rc7 (2..Re8 3.Td8x) 3. Nd8x. Aleii in—Supiko Dintr-un simultan de partide oarbe. Aici solutia incepe cu o mutare "linistita" admirabila, de o putere nimicitoare, cu toate ca dama alba se asaza in bataia a doi pioni negri: l.Dgfil! (cu amenintarea "scurta" 2.D:g7x) f:g6 (l.'.Tg8 2.D:h7+ R:h7 3.Th3 x) 2.C:g6 + h:g6 3.Th3-j- Dh4 4.T:h4X. Diagrama urmatoare reprezinta finalul unei partide jucate la inceputul sec. al XX-lea, infati-sind asa-numita "tema Plachutta" (dupa compozitorul cu acelasi nume, care a realizat-o pentru prima oara in anul 1858). Continuarea Albul joaca si tace mat cel mai tirziu ia mutarea a patra partidei a fost pe cit de frumoasa, pe atit de neasteptata: 1. Nc71! (cu amenintarea dubla: 2.T:c5x si Db7 X, exploatind interceptarea liniilor de actiune ale figurilor negre) D:c7 (daca l..T:c7 2.Db7-|-!, fortind indepartarea turnului de ia apararea campului c5 — 2..Т:Ь7 З.Т:с5 X) 2.T:c5 + ! D:c5 3.Db7+ Db6 (3..R:a5 4,Talx) 4.D:bbX. ideea realizata in aceasta partida este bine apreciata de problemisti, avind o strategie destul de complexa si bogata in continut. Finalul urmator s-a intimplat intr-o partida a lui Victor Cio-caltea, jucata in cadrul campionatului national pe echipe din 1975. Parasirea orizontalei a 8-a de catre D neagra a permis albului sa realizeze o combinatie tactica in vederea slabirii fatale a orizontalei a 8-a, printr-o mutare "linistita" atit de obisnuita in compozitia sahista. NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 39 N:c6 (evident ca la l..Na8 ar fi urmat 2.c7 ! cu cistig) 2,T:c6 ! T:c6 3.C:h7 1 i, negrul a cedat, in-trucit ameninta 4.Cf6+, iar la 3..Rg8 4.D:g6-t- Tg7 5.Cf6-t- urmat de mat. Bubjova—Belova Campionatul feminin al U.R.S.S., 1945 Ultima mutare a albului a fost Tf4-g4, atacind concomitent dama si calul. Este evident ca turnul nu poate fi luat cu pionul negru, caci se pierde dama. S-ar parea ca pierderea calului este de neinlaturat. Dar Belova gaseste o mutare surprinzatoare, cu adevarat "de problema41, in urma careia obtine o superioritate suficienta pentru cistigarea partidei: l..Ce2-{-!! Calul se sacrifica pe cimpul de intersectie a turnului si nebunului albi (aceasta combinatie a fost descoperita in anul 1854 de compozitorul ceh Novoiny si era cunoscuta de Belova) si duce la pierderi materiale pentru alb: 2.N:e2 (la 2.T:e2 ar fi urmat D:g4 cu cistig de calitate intr-o pozitie superioara) D:e3+ S.Rfl f:g4, dupa care cistigul pentru negru devine o problema secundara de tehnica pura. Albul joaca si cistiga Albul are doar un pion mai mult, ceea ce nu constituie un avantaj decisiv in prezenta figurilor grele. Totusi, exploatind pozitia expusa a regelui negru, ca si legarea pieselor de pe coloana "g" albul gaseste o combinatie splendida, care decide partida in citeva mutari: 1 .Nh5 ! (un sacrificiu care nu poate fi acceptat) Tg8 2.D:f6+ ! 1 R:f6 3.T:g6+ Re7 (3..RT7? 4.Tg:g7 + +) 4.T:g7 + T:g7 5.T:g7-(- urmat de 6.T:a7. Am vazut ca in toate pozitiile de mai sus au fost realizate corn- 40 ANATOLE iANOVCiC binatii frumoase cu sacrificii surprinzatoare, care au dus ia rapida cistigare a partidelor respective. Cu toate acestea, nici una din pozitiile prezentate nu poate fi numita o creatie artistica, problema sau studiu. si aceasta, in primul rind, pentru ca in ele nu este respectat principiul econom iei fortelor: la fiecare gasim mai multe piese care nu participa deloc la realizarea combinatiei si care ar putea fi inlaturate de pe tabla fara ca prezentarea ideii sa sufere cit de cit. Problema de sah este in primul rind o creatie artistica, adica o lucrare alcatuita special pentru reprezentarea unei anumite idei, cu pronuntat caracter estetic. Ea trebuie sa tinda pe cit posibil spre perfectiune in prezentarea acestei idei, atit din punct de vedere al fondului cit si al formei. Pentru aceasta, in alcatuirea unei probleme de sah, compozitorul va urma anumite cerinte de fond si forma, pe care le vom enumera mai jos si fara respectarea carora lucrarea nu-si poate atinge scopul artistic. Survenirea in cursul unei partide de sah, in care adversarii nu se consulta macar, a unei asemenea pozitii care sa indeplineasca toate conditiile cerute de ceea ce numim "problema de sah", este practic exclusa. Principiile de baza, din punct de vedere al formei si continutului artistic, stabilite pentru alcatui rea unei lucrari de compozitie sahista, sint urmatoarele: a) pozitia problemei trebuie sa fie legala (adica putind rezulta dintr-o partida) si cit se poate mai naturala (aceasta prima conditie este, desigur, indeplinita cu prisosinta in cele sase diagrame anterioare, ele reprezentind pozitii rezultate din partide jucate). b) pozitia problemei sa fie economica, adica pe tabla sa existe numai piesele absolut necesare pentru realizarea ideii — acestea sint piese utile; mai pot exista si piese menite sa impiedice aparitia unor defecte, ca solutii marginale (duble) sau dualuri — acestea sint piese parazitare; autorul exigent va cauta sa plaseze, pe cit e posibil, piesele utile astfel ca ele sa fie in masura a prelua si sarcinile celor parazitare pentru a reduce numarul acestora din urma. (Este evident ca principiul economiei nu este satisfacut in cele sase diagrame care contin piese cu totul parazitare, neluind parte activa la desfasurarea solutiei si necon-tribuind nici in mod indirect la realizarea ideii, constituind astfel un balast complet inutil din punct de vedere artistic.) c) numarul pieselor de pe tabla sa fie legal (obisnuit, normal); nu se admit, spre ex., 9 pioni de aceeasi culoare, nici trei cai, sau trei nebuni ori turnuri de aceeasi culoare. Numarul neobisnuit de figuri poate sa apara pe tabla, totusi, din promotia pionilor, in cursul solutiei. NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 41 d) atit cheia (prima mutare a solutiei) cit si solutia trebuie sa fie unice; daca pe linga solutia intentionata de autor mai exista una (dubla solutie) sau chiar mai multe cai, care duc la acelasi rezultat (mat in acelasi numar de mutari, sau intr-un numar si mai mic) problema este incorecta, autorul fiind obligat sa elimine toate solutiile marginale, iar daca nu reuseste s-o faca, problema se anuleaza. e) solutia problemei sa nu admita dualuri: daca problema admite o singura cheie (cea intentionata de autor), insa in cursul dezlegarii vor aparea continuari nu unice, care ar duce ia realizarea enuntului, ci duble sau triple, in acest caz se spune ca problema admite dualuri, respectiv — triaturi, ceea ce constituie un defect de constructie. Daca apar dualuri in variante principale (tematice), ele sint considerate majore, intrucat denatureaza intentia autorului (ideea). Dualurile in variantele secundare pot fi trecute cu vederea. Problemele ce admit dualuri majore (grave) nu se publica, autorii fiind obligati sa le elimine. Am enumerat mai sus principii de baza ale compozitiei sahiste — principii clasice ! Avind in vedere insa ca conceptiile in stilul clasic, bazate pe principiile aratate, folosind arsenalul elementelor strategice cunoscute, au fost exploatate in decursul deceniilor ajungind la epuizarea aproape totala a resurselor combinative, fara a putea imagina conceptii si combinatii inedite, compozitorii contemporani, in cautarea unor cai noi, au ajuns la convingerea ca iesirea din impas trebuie cautata intr-o atitudine mai liberala fata de principiile clasice. in consecinta, au aparut in presa de specialitate destule probleme, probleme bune, cu un joc ingenios, la care unele din principiile clasice sint "ignorate" de compozitori. Exemplele ce urmeaza vor confirma aceasta afirmatie. Refcrindu-ne la principiul de la aliniatul c), nu putem sa nu fim de acord cu sustinerea ca prezenta a 9 pioni de aceeasi culoare prezinta o situatie ilegala, nepu-tind fi justificata in nici un fel. in schimb, numarul neobisnuit al figurilor (care pot aparea in urma promotiei pionilor) este perfect justificabil, fiind admis pentru cazuri exceptionale. 56. Mihail i. Stan "Buletin Problemistic", 1975 2x 1. g4! (am. 2.Dd4x) d5 f:g3 e.p. 2. De7 Tf4x. Pentru a realiza tema "Costachel" in 2 variante, au- 42 ANATOLE iANOVCiC torul a fost nevoit sa introduca a doua dama alba, intrucit cu nebunul alb la hl, in prezenta pionului alb la g2, pozitia ar deveni ilegala. 57. Eugen Balivalov "Die Schwalbe", 1975 2x l.Dcl ! (am. 2.Dfl x) d6 d5 2.d4 d3 X. Pentru a motiva jocul original al bateriei albe a pionului, in doua variante, autorul a fost nevoit sa introduca al treilea nebun alb. si devieri de la principiul unicitatii solutiei (aliniatul d), gasim in practica compozitorilor. 2 x (5 solutii) i. 1 .Cb7 i (Zugzwang) R:e4  R:e6 c5 2.Te2 Dd6 Dd5 x; ii. 1 ,Cg3! Rf4 Rf6 2.Cd3 Dd4 x ; iii. l.Dbl! Rd4 Rd6 2.Db2 Db8 X ; iV. 1.Di3! Rd4 Rd6 2.Dc3 Dg3 x; V. 1 .Dgl! Rd4 Rd6 2.f4 Dh2x. Cele cinci solutii nu sint solutii marginale ! Tema impusa a cerut ca problema sa aiba doua sau mai multe solut ii. in cadrul aliniatului d) s-a mentionat si despre unicitatea cheii, fara insa vreo alta precizare. Este momentul prielnic deci s-o facem acum. Cheia, prima mutare a solutiei, face parte integranta din continutul problemei si, creind de obicei o amenintare, serveste nemijlocit la desfasurarea ideii de baza a acestei creatii artistice, fapt pentru care se pretinde ca ea (cheia) sa fie frumoasa. Pentru a corespunde calificativului "frumoasa", cheia trebuie sa fie imprevizibila (daca nu surprinzatoare) si lipsita de o agresivitate vadita, adica sa nu constituie un atac direct (brutal) la regele advers, sa nu-i reduca acestuia libertatea de miscare, sa nu fie insotita de capturarea unei piese negre (se tolereaza capturarea unui pion) sau de imobilizarea ei prin legare si, in fine, sa nu introduca in joc o figura alba indepartata inactiva. Frumusetea cheii va fi sporita daca in urma ei regele alb va fi expus atacului din partea negrului (contrasahuri), iar regele negru va obtine o libertate de miscare, mai mare (cimpuri de refugiu), sau o figura neagra va NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 43 deveni dezlegata. Pentru motive despre care am vorbit mai sus, s-a ajuns insa la crearea unor probleme cu cheia "inadmisibila" din punctul de vedere clasic, compozitorii "riscand" uneori sa nu tina cont de preceptele enumerate, de dragul unei realizari neobisnuite. iata citeva exemple edificatoare. Dificultatea construirii unui record (task) realizind autolegarea damei negre in G variante, a obligat pe autorul problemei ce urmeaza sa recurga la o cheie "brutala". l.Td8+ Rc3 Rc5 Re4 2.C:a4  Th5 De7 X (doua autolegari ale D negre ortogonale si una diagonala — toate indirecte, prin deplasarea regelui), l..Dd5 Dd6  Dd7+ 2.Rh3 Rf5 Rh5 X (trei autolegari directe), cu toate raspunsurile de mat precise, unice si bine diferentiate ! in task-ul ce urmeaza gasim in 8 variante autoblocarea cimpului de refugiu creat prin cheie si fuga regelui in varianta a 9-a. l.D:d4-t- D:d4 Td:d4 Tf:d4  N: d 4  Cb: d4 C c: d4 c: d 4 e: d 4 R: d4 2.g8D Nc4 C:f6 c4 T:c5 Ce7 T:b5  C:f4 T:d3x. Tema "stelutei", insotita de 4 contrasahuri incrucisate a necesitat si ea o cheie brutala. 61. N. G. G. van Dijk "The Problemist", 1967 2x l.c:d6+ R:d6+ R:d8-i- Rf6+  Rf8+ 2.te5 Ce6 Ne4 Ne6x. Se remarca si aici diferentierea maturilor in cele patru variante. in incheiere prezentam un tip cu totul aparte de probleme ortodoxe, in care regele alb se afla 44 ANATOLE iANOVCiC "in sah" in pozitia initiala ! Prima grija a albului este, desigur, sa scape de acest contrasah. in pozitia din diagrama, albul are la indemina citeva posibilitati de a-si acoperi regele, insa numai una dintre acestea rezolva problema. l.Cdf3? (Zugzwang) d5 e:f4 2.C:e5 T:f4 x, dar 1 ..e41; l.Cge4? d5 2.C12X, dar l..e:d4 1; l.Dc6? d:c6 e:d4 2.c8D Df3 x , dar l..e4 ! 1 .Dd5 ! (am. 2.Df3 x ) e4 2.Di5 X . in concluzie, pentru ca o problema sa fie admisa pentru publicare, dar mai cu seama sa fie apta pentru participare la vreun concurs, trebuie, inainte de toate, sa indeplineasca conditiile expuse in cele cinci aliniate precizind principii clasice. Apoi, compozitorul trebuie sa incerce realizarea unei idei mai putin cunoscute, cu un mecanism nelipsit de originalitate (se impune deci o buna cunoastere a problemelor aparute in presa de specialitate din ultimul timp !). si, ca ultim dezi derat, sa staruie asupra realizarii unei compozitii frumoase. Sa incercam, asadar, a ne da seama despre ceea ce este considerat astazi o problema frumoasa. Ne referim, in primul rind, la problema cu mat in 2 mutari. iata caracteristicile ei din punctul de vedere al compozitiei contemporane. Forma lejera, aerata: efectul maxim trebuie realizat cu mijloace cit mai reduse, prin renuntarea la figurile de prisos (parazitare), care nu iau parte activa la desfasurarea jocului tematic. Cheia greu de gasit, imprevizibila. Solutia dificila care, ca si cheia, nu trebuie sa fie evidenta. Dezlegatorul apreciaza dificultatea conceptiei, pentru a avea satisfactia descifrarii intentiei autorului. insa dificultatea nu trebuie sa provina din pozitia incarcata cu piese sau din lungimea solutiei, ci sa rezulte din cheia dificila, din greutatea descoperirii manevrelor ingenioase, singurele care duc la rezolvarea problemei si din prezenta curselor (solutii false) care ingreuneaza descoperirea solutiei reale, cursele avind rasturnari unice, bine mascate. Expresivitatea artistica prin realizarea completa si clara a ideii abordate, cu conditia originalitatii conceptiei si a concordantei intre forma si continut. Este necesar ca in incheiere sa amintim posibilitatea unor ca NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 45 zuri destul de frecvente, in special la problemistii debutanti, si anume: Anticiparea — cind o problema repeta o idee cunoscuta si realizata sub o forma asemanatoare cu o alta problema, compusa de un alt autor si publicata anterior; este deci vorba despre o coincidenta intimplatoare, daca nu este voita. Plagiatul — adica reproducerea intentionata a unei probleme straine si prezentarea acesteia drept inedita; aceasta constituie un caz incorect si condamnabil, care, din pacate, se mai in-timpla uneori. Auto-plagiatul — cind autorul unei compozitii isi prezinta propria lucrare, mai veche, care a mai fost publicata o data, drept inedita. Coincidenta — realizarea de doi autori, in acelasi timp, fara sa stie unul de altul, a aceleiasi idei in probleme asemanatoare sau chiar identice. Cazul acesta este destul de frecvent la concursurile cu o tema impusa. Se mai cere ca o problema sa fie bogata in variante. Daca negrul se poate opune amenintarii albului in citeva moduri diferite, adica daca exista mai multe aparari urmate de un joc variat din partea albului, ducind totusi la acelasi rezultat (mat in acelasi numar de mutari) se spune ca solutia are variante. in trecut (sfirsitul sec. XiX si inceputul sec. XX), valoarea unei probleme era considerata numai din punctul de vedere al frumusetii pozitiilor de mat si dupa numarul cit mai mare al variantelor. Astfel, problema din diagrama ce urmeaza ne prezinta un zugzwang, in care dupa cheia 1. Te4-e3!, prin care nu se ameninta nici un mat, iau nastere nu mai putin de 11 variante, cu tot atitea maturi diferite. Aceste maturi devin posibile numai datorita faptului ca negrul, cind ii vine rin-dul, trebuie sa mute, oricare mutare a sa constituie o slabire a pozitiei date (fiind astfel insotita de un efect negativ), ceea ce permite albului sa raspunda cu mat la mutarea urmatoare. 63. W. A. Shinkman Secolul XiX Analizind pozitia din diagrama, constatam usor ca la o serie de mutari ale negrului sint pregatite raspunsuri de mat: l..Na7  2.Cb6x,l..Td8 2.Dd7x, iar la 1. .Td6! 2.Te5 X (exploatind blocarea cimpului d6), l..Nf7 e6 2.N:f7 D:e6 x, l..b6 2.Nc6x, 1. .C4 2.b:c4x, l..g:h5 2.Df5x. 46 ANATOLE iANOVCiC Totodata observam ca ia mutarea calului negru, ca si la avansarea pionului ci4, nu exista raspunsuri de mat in pozitia din diagrama. Deindata ne dam seama insa ca rostul calului negru este sa pazeasca cimpul f3 si ca, pentru a putea raspunde cu mat la mutarea acestui cal, este necesar sa deschidem diagonala alba mare (hl-a8) prin deplasarea turnului alb din e4. Pentru a putea facematsi dupa inaintarea pionului negru d4 la d3, este evident ca turnul alb trebuie plasat numai la e3 si nu in alta parte. Astfel, obtinem inca trei variante: 1 ..Cgl2.Df3x, l..d3 2.T:d3x si l..d:e3 2.Ddl X. Este de remarcat lipsa completa a elementului de lupta in aceasta problema (ceea ce este specific pentru toate problemele construite pe ideea Zugzwangului), ca si a oricarei combinatii strategice. Totul se petrece in mod mecanic, aproape automat. Astfel de conceptii sint actualmente complet epuizate si in general nu se mai poate realiza nimic nou si original in domeniul problemelor cu Zugzwang. La o problema moderna conteaza nu atit numarul de variante din solutie, nici diversitatea tablourilor de mat, cit realizarea pregnanta a ideii abordate prin repetarea combinatiei strategice respective in doua sau mai multe variante. Acest principiu al repetarii are drept scop scoaterea in evidenta a ideii strategice reprezentate in problema si este con siderat ca cel mai important mijloc de exprimare artistica, menit sa provoace o impresie estetica dintre cele mai profunde. iata doua compozitii remarcabile in care principiul repetarii este scos in evidenta in mod deosebit. 64. i. Blrbragher "sahniati v S.S.S.R.," 1950 Premiul i Premiul i a fost acordat tocmai pentru faptul ca turnul alb legat joaca de cinci ori pe cinci cimpuri diferite, repetind matul prin descoperire: l.Dal 1 (am. 2.D:d4x) R:b4 N:e4 Rd6 Ne3 Td3 2.ТЬ7  Tc7 Td7 Tf7 Tg7 x!. Dupa 1. .Ng7 merge inca un mat cu acelasi turn, de data aceasta dezlegat: 2.Te5x. ideea problemei urmatoare consta in retragerea regelui alb in vederea eliberarii cimpului g7, de unde dama alba va face mat. Regele are insa posibilitatea sa se retraga pe unul din cele cinci cimpuri din jurul sau. NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 47 Dezlegatorul trebuie sa constate claca este indiferent unde se va retrage regele sau exista o singura retragere eficienta. Dupa o analiza mai atenta, se constata ca numai dupa l.Rg7-h8 ! albul are posibilitatea sa faca mat la orice aparare, evitind astfel legarea figurilor albe active. incercari tematice: l.Rf8? N:d7l; l.R:g6? C:a3 !; l.Rh6? Ce4 1; l.Rli ? c:d6! Avem deci repetarea cvadrupla a incercarilor tematice, care pun in evidenta resursele de aparare ale negrului. Pe linga acest principiu al repetarii, compozitia moderna insista, in special, asupra prezentarii solutiei in etape (in faze) prin crearea pozitiilor care admit jocul aparent sau si cursele, cu schimbarea obligatorie — simpla sau ciclica — a maturilor sau chiar a jocului, in toate fazele. Exemplele respective cititorii le vor gasi in capitolul cu temele moderne. Pe linga principiile de baza enumerate mai sus, care caracterizeaza specificul compozitiei de sah, mai exista un deziderat important caruia insa este mai greu sa-i dam o definitie precisa. Este vorba de faptul ca pentru realizarea unei combinatii strategice este specific aproape totdeauna un singur mecanism, cu ajutorul caruia se obtine o lucrare artistica desavirsita. Acest mecanism se alege de compozitor spre a reprezenta tema aleasa intr-o forma clara, libera de toate suprapunerile, ce nu pot decit sa intunece ideea de baza. De asemenea mecanismul ales trebuie sa asigure o unitate armonioasa a formei si a continutului compozitiei. Aceasta alegere depinde in cea mai mare masura de vederile, gusturile si intuitia compozitorului,!.re-flectind individualitatea lui creatoare si ea reuseste de obicei numai dupa o munca staruitoare. Compozitia saQisia si jocul practic Compozitia este adinc legata de jocul practic prin combinatie, in care ideile sahiste obtin o realizare clara. Relatia intre problema si partida este identica cu cea care exista intre artele frumoase — muzica, pictura — pe de o parte si 48 ANATOLE iANOVCiC natura pe de alta patte. Pentru problema ca opera de arta, natura este reprezentata sub forma partidei de sah, care furnizeaza elemente si material pentru compunerea acesteia. De aceea este gresita parerea unora ca problema, din cauza conditionalitatii formei, a disproportiei intre materialul alb si cel negru, ca si a pozitiilor adesea nenaturale, n-are nimic comun cu jocul practic. Daca vom considera nu forma, ci continutul problemei, va trebui sa recunoastem ca ideile tactice, care stau la baza compozitiei contemporane, reprezinta esenta luptei ce se desfasoara dc-a lungul partidei. Cercetarile teoretice asupra strategiei si tacticii din lupta sahista studiaza notiunile care coincid perfect cu notiunile de idee si tema specifice compozitiei. La baza studiului, ca si in partida de sah, se afla lupta 1 "in sah — scria Emanuel Las-ker — este intruchipata ideea omeneasca grandioasa, trecuta prin veacuri. Aceasta-i ideea luptei". in studii aceasta lupta poate fi reprezentata prin combinatii de efect, manevre strategice, lovituri tactice spirituale, miscari geometrice, transformari surprinzatoare in figuri minore, pozitii rare de pat etc. Neobisnuitul, paradoxalul sint trasaturi caracteristice ale studiului. Dintre toate simtamintele care insotesc creatia sahista, fie intr-o compozitie, fie intr-o partida, exista unul, cel mai puternic si mai profund — simtul frumosului. Frumusetea conceptiei actioneaza asupra imaginatiei noastre neobisnuit de puternic si provoaca o reactie vie, ali-mentind astfel pasiunea noastra pentru sah. in continuare, vom arata o legatura evidenta, indiscutabila intre partida de sah si compozitie, o interdependenta clara intre aceste doua forme ale creatiei sahiste. O intimplare fericita a facut ca renumitul compozitor clujean Paul Farago sa arbitreze in 1958 un turneu de sah. in cadrul acestei intreceri, partida dintre Orban si Breazu a ajuns la un moment dat la pozitia din diagrama de mai jos. Breazu (alb) a continuat 1 .R:f5? si dupa l..R:d5 2.Rg5 Re5 3.R:h5 Rf5 4.Rh6 Rf6 5.h5 c6 ! 6.Rh7 Rf7 7.116 c5 !, a trebuit sa se multumeasca cu remiza. Cititorul atent a remarcat, desigur, ca negrul a putut sa se salveze numai datorita celor doua mutari de tempo pe care le-a avut in rezerva — 5..c6 si 7..c5. NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 49 Dar Farago a observat imediat imprecizia jocului alb, dindu-si seama ca acesta a avut la indemi-na posibilitatea de a-1 lipsi pe negru de una din cele doua mutari de tempo, prin l.dGl! cu continuarea 1 ,.c:d6-|- 2.R:f5 Rd5 3.Rg5 Re5 4.R:h5 Rf5 5.R116 Rf6 6.h5 d5 7.Rh7 Rf7 8.h6, negrul fiind nevoit sa cedeze. in cazul de fata partida si studiul au mers "mina in mina" si am vazut clar cum compozitorul se inspira din partida practica. Dealtfel si marele maestru R. Reti se inspira mereu din partidele sale jucate cu Tartakover, Yates si Bogoliubov. in pozitia din diagrama urmatoare, rezultata in partida Scha-char—Aloni (turneu din 1962), acesta din urma a avut o inspiratie frumoasa dar riscanta de a-si sacrifica Nf6 pentru pionul b2, Dupa acceptarea sacrificiului de nebun de catre alb si dupa inaintarea pionului c4, albul a continuat cu 2.R:d3? si dupa 2..c:b2 3.Rc2 Rd4 4.R:b2 Re4 5.Rc3 R:f4 6.Rb4 R:g4 7.R:a4, partida, spre satisfactia negrului, s-a terminat rem iza. Totusi, daca conducatorul albelor ar fi cunoscut studiul de mai jos, ar fi putut sa-si dea seama ca turnul sau, cei doi pioni negri liberi si ambii regi se afla in "constelatia Prokes", ceea ce i-ar oferi posibilitatea sa obtina o victorie frumoasa, inspirata de studiul lui Prokea, printr-o mutare surprinzatoare: 2.Tb5-f-!l R:b5 3.R:d3 c2 4.R:c2 Rc4 5.g5 ! Rd4 6.f5 ! Re5 (6..h:g5 7.f6 !) 7.f6 g:f6 8.g:h6 ! cu cistig usor. Dar iata si studiul cu pricina. 66. L. ProkeS "Schackvarlden", 1939 Mentiune de onoare l.Rg4 e2 (l..d2 2.Rf3 Rd3 3. ТаІ! e2 4.Ta3+ Rc2 5.Ta2-}-Rcl 6.Tal-j- Rb2 7.R:e2 remiza) 2.Tcl+ Rd4 (2..Rb3 3.Rf3 d2 4. Tbl-t- Rc2 5.R:e2 remiza) 3.Rf3 d2 4.Tc4+! 1 Rd3 5.Td4-t- R:d4 6.R:e2 Rc3 7. Rdl remiza. in pozitia din partida de mai sus este remarcabil faptul ca sacrificiul turnului "a la Prokes" 4 — sahul artistic 50 ANATOLE iANOVCiC serveste numai scopului de a cis-tiga cei doi pioni liberi ai negrului in conditii mai favorabile decit in cazul 2.R:d3. Nu este greu sa ne dam seama ca sacrificarea turnului in finalul de partida de mai sus ii aduce albului nu mai putin de doi timpi intregi (fara a mai tine cont si de imbunatatirea pozitiei regelui alb). si tocmai de acesti doi timpi are nevoie albul pentru a putea cistiga partida la limita. La o spartachiada a scolarilor s-a intimplat ca intr-o partida sa rezulte, la un moment dat, pozitia din diagrama de mai jos. Compozitorul Z. Pigits, care era de fata, a observat posibilitatea unei mici combinatii — 1. .c3 ! — care ar putea sa aduca victoria negrului. in partida s-a jucat altfel, dar dupa terminarea ei analiza a demonstrat ca la continuarea 1. .C3 2.b:c3 Tfl+ 3.Rd2 Cc4+, albul putea sa raspunda cu 4.Re2 1 C:a5 5.R:fl, astfel ca furculita calului nu aducea nici un avantaj negrului. ideea combinatiei cu eliberarea cimpului urmata de furculita calului a continuat sa-1 preocupe pe compozitor, care dupa mai multe incercari a reusit sa construiasca urmatorul studiu, rea-lizind combinatia care l-a preocupat. 67. Z. Pigits A Vi-а Spartachiada a U.R.S.S. 1974 Premiul special Sint interesante si foarte utile pentru debutantii care ar dori sa abordeze compunerea studiilor, consideratiile autorului demon-strind necesitatea unor analize detaliate spre a se convinge de corectitudinea compozitiei. in pozitia initiala albul are o figura mai mult, insa Cb2 se pierde si atunci cum va putea albul sa cistige? Nu merge, spre ex., l.T:b7? din cauza l..T:a8. Este evident ca albul trebuie sa exploateze pozitia incomoda a R negru izolat pe orizontala a 8-a. insa se impune o mare atentie la prima mutare. S-ar parea ca mutarea NOtiUNiLE DE BAZA ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 51 energica 1 .Tg8 + Re7 2.Tb8 f3 3. Rg3 T:b2 4.c6 este buna, insa dupa 4..f2 ! 5.Rf2 Nb5 urmata de 6..N:c6 nu exista cistig. Nu reuseste nici incercarea evadarii calului din a8 prin l.Cbb? T:b2 2.Rg5 T:b6 ! 3.c:b6 f3. Solutia: l.Cc7+ R<1" ! (R se indreapta spre pionul b7 pentru a-1 apara; mai slab ar fi l..Rf8 2.Ce6+ Re8 3.Rg5 si 4.Ri6) 2. CeG-j- RcG (moment decisiv: cum sa scape de amenintarea de remiza? Nu merge 3.Tc7+? Rb8 4. Td7 T:b2 5.Td8+ Ra7 6.Cc7, dar 6..b5 ! — nu 6..1>6? — si remiza). Poate in aceasta situatie este recomandabila activizarea turnului, cum s-a mentionat mai sus? Sa incercam: 3.Tg8-t- Rd7 4.Td8+ R:e6 5.Te8+ Rd5 ! 6.T:e2 Ta5 7.Cd3 Rc4, remiza. iarasi insucces. Este necesar, deci, a lamuri ce functii are Cb2. Oare numai pentru a asigura un echilibru material? Dar aceasta ar fi prea putin.. Precum se stie, figurile de prisos, care nu iau parte la solutionarea studiului, n-au dreptul sa ocupe loc pe tabla, contravenind principiului economiei. 3.Ca4 ! ! (iata continuarea u-nica, spectaculoasa si surprinzatoare, care duce la cistigul partidei, desi in aparenta seamana cu un gest de 'disperare..) 3.. T:a4 (Ce altceva s-ar putea juca? Doar ameninta 4.Cb6-|- Rb8 5. Tg8+ Ra7 6.Ta8 x) 4.e6 ! ! (iata si acel cimp eliberat ce va fi urmat de furculita calului din partida scolarilor. Mutarea din text contine o noua amenintare de mat; de aceea negrul trebuie sa joace) 4..b:c6 5.TgG-j- Rb d7 6.Cc5-}-! (Calul a ajuns pe cim-pul pregatit pentru el, dupa care urmeaza si lovitura de gratie) G..R  7.C:c4 si albul cistiga. Un cititor curios poate sa incerce stabilirea posibilitatii de intervertire. a mutarilor a 3-a si a 4-a. Rezulta insa ca ordinea mutarilor este precisa, intrucit la З.сб? b:cG 4.Ca4 Nb5! 5.Cb6-t-Rb8 б.Ссб va urma 6..Th2+. Ce a vrut autorul sa realizeze in acest studiu? 1) in partida scolarilor ideea combinativa apare doar ca o iluzie, nefiind reala. 2) in studiu are loc, in afara de cele doua elemente — eliberarea cimpului si furculita calului — si atragerea turnului pe un cimp dezavantajos. 3) Pentru ca dezlegatorul sa gaseasca o cale justa, el trebuie sa cerceteze si citeva curse. 4) Pozitia studiului este mai economica decit in partida. Pozitia din diagrama urmatoare a survenit intr-o partida de turneu care s-a terminat remiza. Totusi ex-campionul lumii M. M. Botvinnik a reusit sa descopere o manevra foarte interesanta de cistig pentru negru. 52 ANATOLE iANOVCiC 68. Alihaii Al. Botvinnik 1941 Negrul incepe si cistiga l..elD-h 2.T:el+ R:el 3.Rf4 Tg2 ! ! (iata manevra castigatoare; aici turnul ocupa o pozitie ideala, si negrului nu-i ra-mine altceva decit sa introduca regele propriu in joc pe calea cea mai scurta) 4.g5 Rf2 5.Rf5 Rg3 ! 6.g6 Rh4 7.Rf6 Rh5 8.g7 Rh6 si pionul alb se pierde. Manevra turnului la g2, urmata de manevra regelui (Rel —f2— g3 —h4) nu este lipsita de frumusete, observa ex-campionul lumii. intr-un simultan al ex-cam-pionului mondial M. Botvinnik a rezultat finalul din diagrama de mai jos. Nimic nu da albului continuarea fireasca: l.R:f6 Rc4 2.Rg5 R:b4 3.g4 h:g4 4.R:g4 Rc4, sau l.Rg6 Rc4 2.R:h5 R:b4 3.Rg4 Rc4 si ambii adversari obtin cite o dama. in partida, Botvinnik a jucat l.g4! h:g4 2.R:g4 Re4 3.h5 f5+ 4.Rh3 ! ! (o mutare paradoxala care duce la victorie) f4 5.h6 f3 6.117 f2 7.Rg2 1 si negrului ii lipseste un tempo. Ulterior s-a constatat ca albul putea cistiga si prin l.Rf4 urmat de 2.g4 h:g4 3.115 ! Folosind ideea din acest final de partida, Botvinnik a compus studiul din diagrama urmatoare: 69. M. Botvinnik "Cronica sah ista", 1945 l.Rf2 Rf5 2.Ri3 Re5 3.g4J h:g4+ 4.R:g4 Rc4 5.h5 f5 + 6.R113i! f4 7.h6 f3 8.h7 f2 9.Rg2 1 si cistiga. Se intimpla insa si invers, cind o combinatie dintr-un studiu isi gaseste aplicare in partida practica. NOtiUNiLE DE BAZA ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 53 Studiu! iui Troitzki se rezolva astfel: l.Dd4 + Rg5 ! 2.Df6-t-Rg4 3.Df3+ Rsj5 4.Dg3+ Ng4 5.Dh4+ ! ! R:h4 ?5..Rf4 6.Df2 + Nf3+ 7.D:f3+ Rg5 8.Dg3-j-Rf5 9.D<13+) G.NfGx. Aceeasi idee a fost realizata peste o perioada de 50 de ani intr-o partida de catre maestrul Veresov, care a jucat cu negrul. Silberstein — Veresov Campionatul U.R.S.S., 1969 l..Dh2+ 2.Rg4 f5+ 3.Rg5 D:g2+ ! ! 4.D:g2 Ne3x i Partida Kujpers — Peterssen (Halle, 1967) a ajuns in pozitia din diagrama urmatoare. mutare, dar conducatorul albului a reusit sa gaseasca o continuare unica si a obtinut remiza: 1. Te6+ R:f5 2.Tg6 ! ! Te8 (turnul alb nu poate fi luat, intru-cit la 2..T:g6 va urma 3.c8D-|-, iar la 2..R:g6 3.Tb8 1) З.Теб 1 (altfel ar urma 3..e2-|-) Tg8 4.Tg6 ! remiza. ideea acestui final a servit la realizarea urmatorului studiu: l.Th5+ ! (l.Tg7-f-? Rh6 !) R:g4 (l..RgG 2.Nf5+! R:h5 3.c8D T:c8 4.N:c8) 2.Tf5 Te8 3.Te5 Th8 4.Th5 Tc8 5.Th8 ! T:h8 (5..T:c7 6.T:a8 remiza) 6.c8D-b T:c8 pat 1 54 ANATOLE iANOVCiC Partida a Vil-a din meciul pretendentilor intre Spasski si Korcinoi (1968) a avut un dezno-damint spectaculos (vezi diagrama de mai jos). Spasski (albul) fiind ia mutare, a continuat surprinzator 1. Dh6 h!!, dupa care negrul a cedat, intrucit la l..R:h6 ar fi urmat 2.T111X, iar la l..Rg8 2. Tc8-f- urmat de mat. Cunoscutul compozitor A. Grin s-a inspirat din finalul acestei partide, compunind o problema frumoasa in care gasim mai multe manevre fine si mai putine piese decit in finalul citat. l.Rg2? Nel !; l.Tb2? Nd2 !; l.D:f6? Nc3 !. De aceea: 1 .Tb4 ! (am. 2.D:f6) N:b4 2.D:c7 + R116 3.D112X, l..c:b4 2.D:i6 g5 3.Dg7x, l..g3 2.Dh6+ R:h6 3.Th4x. in incheierea acestui capitol, reproduc cuvintele regretatului Gheorghe Gosman prin care a cautat sa sublinieze legatura ce nu poate sa nu existe intre jocul practic si compozitie. "Desi se sustine ca un jucator nu poate fi si problemist, sint totusi cazuri care dezmint aceasta afirmatie. La noi, genialul Sig-mund Herland, cu toata virsta inaintata, compune in toate genurile artei problemistice lucrari de reala valoare, cu aceeasi usurinta cu care la jocul practic isi invinge adversarii. in strainatate, marii problemisti i. Berger si Fr. Holzhausen erau apreciati si ca maestri ai jocului". Nu putem sa nu reamintim meritele in arta compozitiei ale marilor maestri ai jocului Richard Reti si, mai ales, Paul Keres. Cu acest prilej, oferim cititorilor o mica colectie a compozitiilor realizate de marii maestri ai jocului, printre care aproape toti ex-campionii lumii ! Posedind mai multe compozitii, am ales pentru fiecare mare maestru doar cite una din fiecare gen in care a creat si le-am asezat in ordinea cronologica de aparitie. NOtiUNiLE DE BAZA ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 55 73. Paul Morphy Secolul XiX 76. Emanuel Lasker "Deutsches Wochenschach" 1890 Alb cistiga 77. Cari Schlechter "Bohemia", 1910 78. Richard iletl "sahmati", 1928 Premiul i Alb cistiga 56 ANATOLE iANOVCiC 80. Paul Keres "Scliackvarlden", 1934 Premiul i Jose Raul Capablanca a compus un studiu, despre care sustinea: "Cind am fost tinar, am compus un studiu (in anul 1908). El a fost extrem de dificil si nimeni n-a putut a-1 dezlega. De atunci am incetat sa ma interesez de compozitie, deoarece am considerat ca n-are rost sa compun studii pe care nimeni nu le poate dezlega". in realitate insa, acest studiu (publicat in "Revista de sah" Nr. 2 1952, pag. 60) s-a dovedit insolubil, pentru care motiv n-a fost dezlegat de nimeni! 2x 81. K. ilichter "Deutsches Scliachblatter", 1935 82. Max Euwe 1936 2x 4x Ca sa fim drepti, trebuie sa mentionam ca si ex-campionul 83. Mihail Botvinnik "sahmatt v S.S.S.R." 1939 Alb ctstlga NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 57 89. Vasili Smislov "Pravda", 1976 58 ANATOLE iANOVCiC 90. Vo loden Vaisman "Buletin Problemistic", 1976 2x Dezlegari: (Morphy): 1. Th6. (Anderssen): l.Nh5! R:h5 2. Rg7 h6 3.Rf6 ! (Steinitz): l.h7 + Rg7 2.h8+l R:h8 3.Rf7 Tfl+ 4.N16+ T:f6 5.R:f6 Rg8 6.g7 si cistiga. (Lasker): 1 .Rb7 Tb2-t- 2, Ra7 Tc2 3.Th5 + Ra4 ! 4.Rb7 Tb2+ 5.Ra6! Tc2 6.Th4 + Ra3 ! 7.Rb6 Tb2+ 8.Ra5 ! Tc2 9.T113+ Ra2 10.T:h2 ! si cistiga. (Schiechter): l.De8 ! ( 2.Da4x). (Roti): l.Rh6! Ne5 2.Rg7 ! Nh2 3. c4 ! b:c4 4.e5 ! N:e5 ! 5.b:c4 N:f6+ 6.g:f6 Th8 7.R:h8 Rd7 8.Rg8 ! Re6 9.Rg7 si cistiga. Un studiu frumos, a carui valoare consta nu numai in pozitia finala, in care regele domina asupra turnului, dar si in tot jocul precedent fin pentru crearea pozitiei de Zugzwang. (Alehin): 1. Df5! N:f5 2.Ta7-f- Re g8 3. Tc7 g7x, 2..R:c6 3,Cf4x, 1.. N:d4 2.Rd71 (amenintare) N:f5 3.Ch8 x.(Keres):l.Th4(  2.Tb4 x) Ne4 2.Cd4x (2.Cc5 x?)> l..Ce7 2. Cc5x (2.Cd4 x !), l..Te4 2. Dbl x. (Richter): 1 .Dc2 ! (  2. D:g6+) C:c2 2.Th5 ! ! (am. 3.Ng7 4-g:h5 3.Ng7 i, l..Nbl 2.D:c7 ! N:c7 3.Ng7+. (Euwe): l.DdG! (Botvinnik): La prima vedere, studiul pare a fi simplu: albul poate cistiga usor pionul d5, insa dupa l.Rf5 Rb6 2.Re5 Rc6 3.Re6 Rc7! 4.R:d5 Rd7 5.Rc5 Rc7, negrul este salvat gratie pionului sau de. la a6, R alb neputind veni la b5. Pentru a putea cistiga acest final, albul trebuie sa captureze ambii pioni de pe coloana "a". si aceasta este posibil, tot gratie pionului a6 1 Daca R alb va reusi sa patrunda pina la a8, R negru va fi impiedicat de acest pion sa tina opozitie. Deci, sa incercam: l.Rf5 1 Rb6 2.Rf6! (albul detine opozitia !) Rb7 3.Rf7 Rb8 (daca 3..Rb6 4.Re8 Rc6 5.Rd8 etc.) 4.Re6 Rc7 5.Re7 Rc6 6.Rd8 Rd6 7.Rc8 Rc6 8.Rb8 Rb6 9.Ra8 ! si albul cistiga cei doi pioni si apoi partida. (Keres): l.Rf6 1 (numai asa; nu merge l.Rf4? din cauza l..Tg2! 2.T:e3+ Rh4 ! 3. Te8 Tf2+ 4.Re3 T:h2 si negrul cistiga )Tfl + (daca acum 1. .Tg2, atunci 2.T:e3+ Rh4 3.Te4 Tf2-f- 4. Tf4 cu remiza; iata unde se resimte finetea primei mutari l.Rf5 !) 2.Rg5 Tf3 З.ТеІ 1 (3.Ta2? Tf2 4.Ta3 T:h2 5.T:e3+ g3 si negrul cistiga) 3..g3 (sau 3..R:h2 4.R:g4 Rg2 5.Te2-t- remiza) 4.h:g3 R:g3 5.Te2l (a rezultat pozitia de Zugzwang reciproc) 5..Rh3 6. Ta2 (b2,a2) Tf2 7.Ta3Tf3 8.Ta2 Rg3 9.Te2 ! remiza. Un final NOtiUNiLE DE BAZA ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 59 foarte interesant! (Herland): 1. Tel i (Zugzwang) b3 2.Ce3 f4 3.N:f4 c6 4. Cdl ! Nf2 5.C:f2x, l..c6 2.Th7 b3 f4 3.Th4 N:f4 f4 b3 4.T:f4 Nh6 etc., 1..Г4 2.N:f4 сб ЬЗ 3.Th7 Cc3 ЬЗ cG 4.Nh6 Cdl. (Sokolski): 1 .Nf6 ! (Zugzwang) g:f6 2.Tf5 (din nou Zugzwang) Ne5 З.СеЗх, i..g6(g5) 2.T(:)g5 Ь4 С   3 .Ca5 N:f7 x. (Bogo-liubov): І.еЗ! si la orice mutarea negrului urmeaza2.Te5-t-urmat de mat. (Bronstein): l.Dd5 ! (Zugzwang) D N C:d5 2. Ca4 Ce2 Ce4 x, etc. (Smislov): l.f7! Na3 2.Ng7! (2.Nb2 Nf8 3. Nf6 Rd5 4.Re2 ReG 5.N:h4 R:f7 =) f3! 3.g:f3 (3.f8D? N:f8 4. N:f8 e2+ 5.Rf2 f:g2 ! si cistiga) Rd3 4.f8N 1 ! (4.f8D? c2-t- 5.Rf2 Nc5-t-1 6.D:c5 elD-t- 7.R:el pat) e2-t- 5.Rf2 elD-t-1 6,R:el Rc3 7.f4! R:f4 8.Rf2 Ncl 9.N116 + si cistiga. O conceptie admirabila si tehnica desavirsita. (Vaisman): 1. Tc4 1 (  2.Da4x) T  Tc6 2. T:c5 Ca3x, [1 ..Ta6 d:c4 R:c4 2.D:c5 a4 Nd3x. Despre cQeia problemei TEORiA MEA DESPRE PRiMA MUTARE A SOLUtiEi A FOST TOTDEAUNA DE A O FACE CHiAR CONTRARiUL MUTaRii PE CARE AR CaUTA-O UN sAHiST iN 999 DiNTR-O MiE DE CAZURi. Am vazut mai sus ca solutia unei probleme incepe cu o mutare cheie si se termina cu maturi. Sa ne oprim mai mult asupra acestor doua elemente indispensabile in munca creatoare a unui proble-mist-compozitor si de care nu poate sa nu tina seama un problem ist-dezlegator. Cu cit o problema se rezolva mai dificil, cu cit cheia este mai ascunsa si mai greu de prevazut, iar maturile finale mai frumoase, neasteptate si variate, cu atit satisfactia estetica a dezlegatorului care le gaseste este mai accentuata. De aici rezulta raporturile ce exista intre compozitor si dez- Samuel Loyd Renumit compozitor american (1841 -1911) legator. Compozitorul se straduieste sa ofere dezlegatorului o pozitie de piese cit se poate, mai naturala, mai economica (cu putine figuri) in care, la prima vedere, sa existe mai multe posibilitati de a realiza scopul final — matul din enuntul problemei si care totusi, la o analiza mai detailata, cad pe rind din cauza unor aparari mascate, dar eficace, ale negrului. Rani ine o singura solutie, care incepe cu o cheie ascunsa, greu de gasit, uneori chiar neverosimila, la care dezlegatorul nici nu se gindeste la inceput si la care este nevoit sa recurga resemnat, 60 ANATOLE iANOVCiC dupa ce toate celelalte incercari au dat gres. in consecinta, cu cit compozitorul reuseste mai bine sa-si ascunda intentiile prin crearea uneia sau mai multor curse, cu cit cheia va fi mai dificila, cu atit munca dezlegatorului va fi mai grea. Dar si satisfactia mai deplina ia gasirea solutiei. Despre caracteristicile unei chei bune am vorbit in capitolul anterior, aratind si unele exceptii admise, daca ele au avut o justificare. Citeva cuvinte despre o cheie slaba vor intregi cunostintele noastre in aceasta materie si ne vor ajuta in munca noastra creatoare. Cheia este considerata slaba, defectuoasa cind restringe libertatea regelui negru, cind ea constituie legarea unei figuri negre importante sau luarea unei piese adverse (uneori se trece cu vederea luarea unui pion negru, dar in nici un caz a unei figuri); desigur, un defect serios il constituie cheia cu un atac direct asupra regelui negru prin declararea unui "sah" sau cu transformarea unui pion intr-o figura grea. De asemenea, este considerata slaba plecarea din priza a figurii care efectueaza mutarea de cheie, cu exceptia cazului cind aceasta figura se asaza in bataia altei piese negre. Ca sa fim bine intelesi, compozitorul este acela care trebuie sa evite o cheie slaba la compunerea problemei. Dezlegatoru lui ii este ingaduit insa sa incerce toate posibilitatile, inclusiv sa-huri la prima mutare sau chiar capturarea de figuri negre, spre a se convinge ca pe aceasta cale nu va reusi sa rezolve problema. Problema pe care va putea s-o rezolve printr-o astfel de cheie brutala va trebui sa fie anulata ca fiind incorecta. in lumina considerentelor expuse mai sus, sa incercam aprecierea cheilor din problemele ce urmeaza. 91. П. Weenink "Good Companion", 1919 2x Aici dezlegatorul va constata ca, in pozitia initiala, regele negru nu dispune de nici un cimp liber de atacul figurilor albe si, in consecinta, nu poate sa efectueze nici o mutare, iar la singura mutare posibila cu pionul c5, va urma 2.d4 X. Totusi albul nu poate face mat in 2 mutari printr-un atac direct asupra regelui advers, desi are o superioritate covirsitoare de forte. Toate incercarile de felul acesta, spre ex. prin l.De4+, l.Dgu-}-, NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 61 І.СсбЧ- sau l.Cg6+ vor esua dupa retragerea regelui pe cim-purile devenite libere in urma deplasarii figurii albe atacatoare si albul nu va avea posibilitatea sa faca mat ia mutarea a doua. Numai la urma dezlegatorul va trebui sa-si dea seama ca, pentru a putea sa rezolve aceasta problema, este nevoie sa-si sacrifice calul, si anume asezindu-1 la d5. Dar in acest caz regele negru capata deodata libertatea de miscare, cimpurile d5 si 1'5 — care in pozitia initiala au fost pazite (atacate) de calul alb — devenind libere, neatacate; astfel de campuri se numesc cimpuri de refugiu. Deci cheia din aceasta problema are doua calitati: pune in priza una din figurile albe si creeaza doua cimpuri de refugiu, ceea ce ne indreptateste s-o calificam ca buna. La problema nr. 92, in pozitia initiala, regele negru are o libertate de miscare putin obisnuita, dispunind de trei cimpuri de refugiu b4, c6 si d5. Nici o limitare a mobilitatii regelui nostru nu va ajuta pe alb sa realizeze matul in 2 mutari. Numai mutarea regelui alb pe cimpul "e3", adica cimpul pe care va fi atacat de nebunul negru de la a7 dupa fiecare retragere a regelui negru, va duce la rezolvarea problemei. Mutarea regelui alb la e3 are un scop dublu: degajarea diagonalei 112 —d6 pentru dama alba, care ameninta sa faca mat la d6 si atacarea cimpului d4 pentru a elibera Cf5 de la obligatia de a pazi acest cimp. si in cazul de fata avem o cheie buna, caci prin ea regele alb se expune la trei contrasahuri: l..Rb4 + 2.d4x, 1.. Rc6-|- 2.Ce5x si l..Rd54  2.Cd4 X. Despre mai Cum cheia constituie inceputul solutiei, iar matul reprezinta scopul final al combinatiei, ambele fac parte integranta din ideea solutiei si, ca atare, trebuie sa aiba anumite calitati spre a contribui la ridicarea valorii artistice a intregii compozitii. Mai sus am vazut cum trebuie sa fie o cheie buna, ce conditii 62 ANATOLE iANOVCiC trebuie sa satisfaca pentru ca sa nu reduca din valoarea problemei. Cu privire la mat insa nu exista astazi exigente prea stricte, caci conteaza mai mult faptul in sine — realizarea scopului final, decit felul in care el a fost realizat. Totusi compozitia moderna apreciaza matul din punct de vedere al economiei fortelor, care coopereaza la acest act final al solutiei, fara insa a supraevalua insemnatatea lui in desfasurarea ideii, fara ca sa-l proclame drept scopul suprem al solutiei. Exista deci in acest capitol al compozitiei o serie de notiuni pe care este bine sa ni le insusim. Sa le analizam pe rind. a) Zona regelui se numeste cim-pul ocupat de rege impreuna cu cele opt cimpuri vecine aflate in jurul regelui. Daca regele este plasat la marginea tablei, zona sa este redusa la sase cimpuri; aceasta zona este numai de patru cimpuri cind regele se afla in coltul tablei. b) Cind un cimp din zona regelui este atacat de o piesa adversa, se spune ca acest cimp este pazit, iar cind un cimp este ocupat de o piesa de aceeasi culoare cu regele se spune ca el este blocat. c) Un mat este numit pur (curat) cind fiecare cimp din zona regelui facut mat este pazit de o singura piesa adversa sau blocat de o piesa proprie (fara ca sa fie si pazit in acelasi timp de o piesa adversa). Daca un cimp este pazit de doua piese sau este pazit si blocat in acelasi timp, matul este impur. Exceptia o prezinta cazul cind un cimp din zona regelui facut mat este blocat de o figura legata, care altfel ar putea impiedica matul (vezi diagrama c unde, desi cimpul "b7" este blocat de dama neagra si pazit in acelasi timp de Na6, totusi acest mat trebuie considerat pur). d) Se spune ca un mat este economie atunci cind toate figurile albe ce au mai ramas pe tabla (cu exceptia regelui si a pionilor) conlucreaza la crearea pozitiei de mat. e) Un mat pur si economic in acelasi timp se numeste mat model sau mat regulat. NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 63 (regulat) economic regulat f) Cind cele 8 cimpuri din jurul regelui facut mat sint libere de orice piesa, adica nu sint blocate si sint pazite de piesele adverse de la distanta, astfel de mat este numit mat oglinda. Nu este necesar ca un mat oglinda sa fie pur sau model. g) Un mat este numit perfect economic cind la realizarea lui conlucreaza absolut toate piesele albe ce au ramas pe tabla, inclusiv regele si pionii. Un mat perfect regulat sau perfect model este numit matul perfect eco nomic daca el este in acelasi timp si pur. Un mat oglinda pur si perfect economic in acelasi timp se numeste mat perfect. Daca vom cerceta, din acest punct de vedere, matul ce se obtine in problema lui Weenink (pag.60) dupa l.Cd5! Rf5 2. Dh5 X, vom constata ca acesta este un mat perfect. in schimb, matul dupa l..R:d5 2. De4 x este numai economic, fara ca sa fie in acelasi timp si pur (curat); 64 ANATOLE iANOVCiC intr-adevar cimpurile c4, c6 si e6 sint pazite de doua ori. Cu aceasta ocazie mentionam ca in problemele cu mat in doua mutari s-a renuntat astazi cu desavirsire la maturi regulate, deoarece in cele mai multe cazuri ele impiedica realizarea conceptiilor moderne. in schimb la problemele cu mat in 3 si mai multe mutari, in special asa-nu-mita scoala ceha cere si astazi realizarea maturilor regulate, desi cauta sa le combine cu un joc strategic al figurilor. Drept o recapitulare a cunostintelor capatate pina in prezent, sa cercetam problemele de mai jos. 93. B. Harley "Mate in two moves", 1931 2 X Diagrama reprezinta o pozitie in care autorul a incercat sa pregateasca cite.un raspuns de mat la fiecare mutare a negrului. in-tr-adevar, daca muta Cb6 oriunde urmeaza 2.Cd7x, caci dupa plecarea calului negru cimpul "d7" ramine fara paza; la l..Cc7 oriunde, urmeaza 2.D:e6x, la 1.. d:e4 2.C:e4x, la l..e5 2.Df5x, la l..flD 2.D:fl x. in consecinta albul fiind la mutare, trebuie sa joace in asa fel ca sa nu schimbe pozitia avantajoasa a figurilor sale de atac. Singura figura care nu poate ataca regele negru este regele alb, deci numai aceasta figura poate sa faca o mutare indiferenta, de asteptare, si numai pentru ca sa oblige pe negru sa faca si el o mutare oarecare, dupa care, cum am vazut mai sus, va urma unul din maturile pregatite. Astfel de mutare — pentru a cistiga un tempo, obli-gind pe adversar sa faca si el o mutare, in urma careia va apare o slabiciune fatala in pozitia sa — se numeste tempozug (mutare de tempo). S-ar parea ca totul este in regula si problema, desi nu contine nici o idee strategica, ar fi publicabila. Totusi, la o cercetare mai atenta, se descopera ca la mutarea l..g5—g4 nu exista nici un mat, caci la 2.Dh4x?, negrul raspunde 2..g7 —g5 1 in consecinta, problema devine insolubila, deci incorecta si autorul este obligat s-o corecteze. Dar si mai mult decit atita. Un dezlegator mai rutinat isi va putea pune intrebarea cu privire la legalitatea pozitiei, dat fiind ca pozitia pionilor negri ii va parea cam prea putin verosimila. Facind o socoteala, se va dovedi fara prea multa greutate ca, pentru a obtine un astfel de schelet de pioni, plecind NOtiUNiLE DE BAZa ALE COMPOZitiEi sAHiSTE 65 din pozitia initiala a pieselor de pe tabla la inceputul partidei, este nevoie sa fie efectuate 11 luari de piese albe. Totodata constatam ca pe tabla exista 6 piese albe, deci nu lipsesc decit 10. Acest fapt ne demonstreaza ca pozitia pionilor este ilegala. De aici conchidem ca orice problema trebuie privita ca o pozitie provenita dintr-o partida jucata intre doi adversari cu respectarea tuturor regulilor jocului. Notam ca aceasta problema se poate corecta usor, facind-o solubila si cu pozitia legala, prin suprimarea pionului negru g7 si adaugarea unui pion alb la 116. Cercetind pozitia miniaturii de mai sus, constatam inainte de toate ca negrul ameninta sa ia cu regele sau Ca7 sau Tc7 descoperind "sahul" cu Ta8. Fata de aceasta eventualitate albul trebuie sa ia masuri pentru a riposta la aceste contrasahuri cu o parada insotita de mat, dat fiindca o simpla aparare a celor doua figuri amenintate, prinl.Da5, nu duce la rezultatul dorit; intr-adevar, dupa l..T:a7 nu este nici un raspuns cu mat. Cheia din cauza celor doua contrasahuri se gaseste relativ usor: l.Db4 1 Acum albul este in masura sa raspunda cu mat la cele doua contrasahuri: l..R:a7-t- 2.b8Cx, iar la l..R:c7-t- 2.b:a8Cx. Ambele maturi sint combinate cu asa-zisa promotie minora a pionului alb, care se transforma nu in dama — cea mai puternica figura, ci in cal. si aceasta problema comporta o discutie cu privire la legalitatea pozitiei, deoarece din ea nu se poate deduce ultima mutare a negrului, care ar fi fost efectuata inaintea obtinerii pozitiei din diagrama. Cu alte cuvinte, in pozitia din diagrama nu poate fi la mutare decit negrul, pentru care motiv problema este insolubila. Nu este lipsit de interes faptul ca o idee identica a fost realizata inca din anul 1901 de renumitul compozitor V. von Holzhausen, insa sub forma de Meredith (cu 9 piese): Re8, Tbl si c7, Cb5, Ph7, d2, e5 - Rb8, Ta8; 2x, dar cu pozitia legala, solutia avind aceleasi variante dupa cheia 1 .Ca7 1 Kipping, incercind sa reprezinte aceasta idee sub forma de miniatura, a reusit s-o realizeze, dar .. cu pozitie ilegala. 5 — sahul artistic 66 ANATOLE iANOVCiC 95. В. Ghenkin "Szachy", 1963 2x Daca vom analiza pozitia din diagrama de mai sus sub aspectul legalitatii, vom constata nu-maidecit ca regele negru si dama nu puteau sa faca nici o mutare inainte de a rezulta pozitia data: R nu putea sa vina la a7 din b6 deoarece era pazit mai demult de una din cele doua piese albe — dama si pionul. Ramine deci de vazut de unde a venit pionul negru la f5. imediat devine clar ca el n-ar putea veni din f6, caci aceasta ar fi insemnat ca regele alb a fost in "sah" si deci putea fi luat, ceea ce nu este admisibil dupa regulile jocului. Nu ramine deci o alta eventualitate decit ca ultima mutare a negrului a fost cu pionul de la f7 la f5. insa aceasta da dreptul albului sa raspunda in pozitia data prin luare "en passant". Deci urmeaza: 1. e:f6 e.p. ! (Zugzwang) R:b8(a6— a5) 2.Cb5^, l..D:b8(b7 muta) 2. D(:)b6 . Cu acest prilej subliniem ca in probleme se admite luarea "en passant" numai in cazurile asemanatoare, adica atunci cind din analiza pozitiei rezulta ca ultima mutare a negrului nu putea fi alta decit cu pionul peste doua cimpuri. Clasificarea problemelor de safi Problemele de sah pot fi clasificate atit dupa aspectul exterior — static, cit si dupa felul jocului ce se desfasoara in solutie, pu-nind in evidenta dinamica continutului. Astfel, deosebim astazi, din punct de vedere al aspectului exterior si al numarului de piese intrebuintate — indiferent de lungimea solutiei si de ideile reprezentate — urmatoarele tipuri de probleme: 1) probleme miniatura, avind in total nu mai mult de sapte piese — albe si negre la un loc. in ultima vreme, au fost separate din aceasta grupa probleme "baby", avind in total nu mai mult de cinci piese. Cele cu numai 3 piese sint super-baby. 2) probleme M e r e d i t h (dupa numele compozitorului american de origina engleza, care a trait in secolul trecut), intrebuin-tind pentru realizarea unei idei oarecare de la 8 pina la 12 piese. Se intimpla ca toate eforturile de a realiza o idee cu cel mult 12 piese esueaza, autorul fiind nevoit sa introduca inca o piesa, a 13-a. in acest caz apare un termen pejorativ, "Meredith al dracului". 3) probleme minimale, la care albul nu dispune decit de doua piese — regele si inca o figura oarecare, ca, spre ex., la problema urmatoare. 96. C. S. Kipping 4) probleme de asa-numitul tip "rex solus" (lat.) caracterizate prin prezenta pe tabla a unei singure 68 ANATOLE iANOVC1C figuri negre, regele. Mentionam ca ia problemele cu "mat maximal invers" (o varietate a genului feeric) s-au putut crea unele cu o singura figura alba — tot regele; exemplu: S. Limbach, pr. i "Sza-chista" 1939 (Ra4, - Rc5, De5, Pd4, d6, 116, max. inv. 2x) cu sol.: l.Ra5 ! Dh2(h8) 2.Ra4(a6) Da2(a8) X. 5) probleme simetrice, a-vind o asezare simetrica a pieselor in pozitia din diagrama; mentionam ca axul simetriei poate fi vertical, ca la problemele 97 si 98 sau diagonal, ca la problema 99. in ce priveste solutia, ea poate fi atit simetrica, ca la problema 97 cit si asimetrica ca la problemele 98 si 99. 97. i. Grosu "Revista de sah" 1925 3x l.d5! (am.2.Rd4) R:d5 2. D:d7 + l..Re(c)5 2.De(c)7-|- etc. l.Tg3! Rc4 2.Cf4 Rb5 З.ТЬЗ-f- 1. .Re4 2.Cc7! Rf4 3.Re2 ! 1. .Rd6 2.d5! R:d5(:d7) 3. Tg4(g8) etc. Primele doua variante, desi a-naloage, nu mai sint simetrice. 99. Ed. Birgield "Chemnitzer Tageblatt", 1926 Motto: "Cometa Pauly 1898" Albul incepe si sileste pe negru sa-i dea mat la mutarea a treia. iata solutia asimetrica a acestei compozitii fermecatoare: l.Tg4! N:b2 2.Dd4+! R:f5 3. Tg8 + T:h3 X ! ! in legatura cu motto-ul, mentionam ca Pauly, pasionat astro- CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 69 nom amator, a descoperit in anul 1898 o cometa care-i poarta numele. Pe atunci era in virsta de 22 de ani. 6) probleme simbolice, cu pozitia initiala a pieselor re-prezentind o litera, o cifra sau o figura oarecare. Este de la sine inteles ca, in astfel de probleme, continutul va fi redus, fiind subordonat formei grafice. Pentru a-celasi motiv nici economia nu va fi perfecta, fiind nevoie de piese de "umplutura**. Exemplul de mai jos prezinta o exceptie, tabloul de mat fiind lipsit de figuri parazite, de umplutura i 100. Dezideriu Szilagyi Concursul LARDY, 1975 Sectia feerica, lit. L, locul i Mat ajutor serial in 6 mutari 1.е1С2.С:с2 3.СЬ4 4.с2 5.СІТ 6. T:c4 СЬЗ X 1 Doua promotii minore de pioni negri, cu succesiunea precisa a mutarilor in vederea autoblocarii cimpurilor din zona regelui negru, permitind un mat model perfect. 7) probleme ideale — compozitiile cu tabloul final de mat la care participa absolut toate piesele ramase pe tabla. Problema de la punctul 6 (Szilagyi) este un exemplu graitor al unei probleme ideale. 8) probleme aristocrate — compozitii fara nici un pion. 9) probleme cu pozitia zero — pozitia initiala din diagrama nu are solutie, insa prin deplasarea a cite o piesa pe un cimp indicat in enunt se obtin doi sau mai multi gemeni solubili. 101. Glande Goumondy "Buletin Problcmistic", 1975 Premiul i A.l.Nb4 Td5 2.Rf7 Tg5 X ; B. 1. Tb4 Nd5 2.Rf5 Nf7 X ; C. l.Tc2 Ne5 2.Rf5 Nd3 x ; D. 1 .Nc2 Te5 2. Rf6 Tg5 X. O alta impartire a problemelor se stabileste in functie de modul de prezentare a jocului ce se desfasoara in solutie, indiferent de continutul tematic al acestora. Astfel, problemele se pot imparti in urmatoarele grupe: A. Probleme cu blocada, avind doua subdiviziuni: 70 ANATOLE iANOVCiC i. blocada completa si ii. blocada incompleta. B. Probleme cu amenintare. C. Probleme r e t r o-a na 1 i-t ice; pe linga cele doua grupe de mai sus, trebuie sa amintim si de aceasta, la care dezlegatorul, inainte de a se pronunta asupra solutiei, trebuie sa faca o analiza retrograda a pozitiei, adesea fiind chiar nevoit sa reconstituie intreaga partida pentru a constata anumite amanunte importante, ca: cine este la mutare, care a fost ultima mutare, daca s-a miscat regele ori turnul sau nu, spre a stabili daca este posibila rocada sau nu, daca este justificata luarea pionului "en passant" etc. A. Problemele cu blocada, in general, sint caracterizate prin cheia care nu creeaza nici o amenintare directa cu mat si prin faptul ca raspunsurile negrului nu comporta in ele nici un fel de lupta, nu schiteaza nici o aparare contra vreunei amenintari iminente. pentru simplul motiv ca aceasta nu exista ! Maturile care vor urma la mutarea a doua (sau mai tirziu, daca va fi vorba de o problema cu o solutie mai lunga de doua mutari) vor fi cauzate doar de faptul ca, dupa efectuarea cheii de catre alb, negrul este obligat sa faca, ia rindul sau, o mutare, ceea ce va avea ca efect crearea unei slabiri fatale in lagarul negrului. Aceasta inseamna ca, daca negrul ar fi avut dreptul sa renunte la efectuarea mutarii, albul n-ar putea sa dea mat i i. Pentru blocada completa este caracteristic faptul ca, in pozitia initiala, adica inainte de efectuarea cheii de catre alb, sint pregatite raspunsurile cu mat la absolut toate mutarile negrului. Aceasta retea de variante constituie asa-numitul joc pregatit. Deosebim urmatoarele feluri de blocada completa: 1) Blocada completa simpla la care jocul pregatit ramine neschimbat dupa efectuarea cheii; in acest caz cheia reprezinta o simpla mutare de asteptare, numita "tempozug". Albul, care trebuie sa efectueze prima mutare, nu face decit o mutare pasiva, fara a schimba pozitia pieselor sale active, cu singurul scop de a obliga pe negru sa mute, ca la problema ce urmeaza. Jocul pregatit — l..Rb3 2.Tb6 X, l..Rc5 2.Na3x — ramine neschimbat dupa efectuarea cheii 1 .Nb2 ! (tempozug !) CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 71 2) Blocada completa cu m a -i u r i adaugate la care, lipsind mutarea de asteptare, albul este nevoit sa dea prin cheie mai multa libertate de miscare negrului. Astfel, apar pe linga maturile pregatite in pozitia initiala si alte maturi noi, urmare mutarilor suplimentare devenite posibile pentru negru dupa efectuarea cheii, maturi care se adauga la cele din jocul pregatit. 103. i. A. Schiffmann "Revista de sah", 1925 Premiul ii Spre exemplu, la problema din diagrama de mai sus exista in pozitia initiala trei maturi pregatite la cele trei mutari posibile ale negrului: 1..C116 oriunde 2.D:g4x, l..Th5 oriunde 2.C(:) g5 X si l..d:c4 2.Dc6x. Lipsind posibilitatea de a efectua o mutare de asteptare, albul este nevoit sa joace l.Tf3 ! 1, ceea ce nu creeaza nici o amenintare directa cu mat, dar nici nu cons tituie un "tempozug", deoarece astfel se da posibilitate negrului sa mai mute cu inca trei piese, dintre care una este chiar regele (deci cheia creeaza si un cimp de refugiu). Asadar, mai apar trei variante noi, adaugate la cele e-xistente in pozitia initiala: 1.. R:f3 2.N:d5 X, 1 ..g:f3 2.Nd3 X si l..d3 2.Te3x. 3) Blocada completa cu maturi schimbate. Lipsind mutarea de asteptare si aici, albul va fi nevoit sa renunte 1 a maturile din jocul pregatit si sa gaseasca o cheie in urma careia sa poata raspunde cu alte maturi la aceleasi mutari ale negrului. in acest caz, "jocul pregatit" devine un "joc aparent" intrucit acesta d i s p a -r e, fiind inlocuit de alte maturi — schimbate. Trebuie mentionat ca sint posibile trei cazuri, si anume: a) o schimbare partiala a maturilor pregatite; b) schimbarea partiala a maturilor pregatite, insotita de aparitia variantelor noi; c) o schimbare totala a maturilor pregatite in pozitia initiala (cu sau fara aparitia maturilor adaugate), ceea ce constituie forma mai dificila si totodata cea mai rivnita de compozitori. Urmatoarele exemple ne vor a-juta sa ne dam seama cu usurinta de deosebirile intre cele trei cazuri mentionate mai sus. 72 ANATOLE iANOVCiC 2x Joc pregatit: i..f2 T  2.T3:c4  T5:c4x, l."N  c7  2.D:g4  Cd6 X. Dupa cheia l.N:c41, se schimba maturile in primele doua variante: 1.,.f2 T  2.Nd3 Nd5 X; la celelalte mutari jocul ramine neschimbat. 105. Paul Leibovici Joc pregatit: i..d4 Re6 2.Tg5  Cd4 X. Dupa cheia l.T:e4 1, un mat se schimba — 1 ..d4 2.C:g3 X, doua maturi se adauga — 1.. R:e4 d:e4 2.Nc2 Tg5x, iar dupa l..Re6 matul ramine neschimbat. 106. Ervin lanosi "Problemas", 1977 2x Joc pregatit: l..N:e2 2.D:f5x, 1. .Ng2 2.T:f5x, l..f4 2.Ne4x si l..e:f2 2.Dd3x. Dupa cheia l.Cg4!, jocul pregatit dispare complet, transformindu-se astfel in "joc aparent", fiind inlocuit cu urmatoarele variante: 1.. N:e2 2.Dd5x, l..Ng2 2.T:e3x, 1. .f4 2.Ce5x si l..f:g4 2.T:f5x. Continutul strategic in problemele cu blocada este de regula redus sau chiar lipseste cu desa-virsire, deoarece compunerea blocadelor complete si mai ales cu maturi schimbate pune intotdeauna pe compozitor in fata unor dificultati tehnice foarte mari. Astfel de compozitii constituie de fapt doua probleme distincte, dintre care una exista inaintea efectuarii mutarii de cheie, iar a doua — dupa efectuarea cheii, si in ambele, la orice mutare a negrului, trebuie sa fie prevazut cite un raspuns de mat. Consideram util sa adaugam ca blocada completa, atit de raspin-dita in domeniul problemelor cu mat in 2 mutari, se intilneste si CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 73 la probleme cu mat in 3 mutari, insa cu mult mai rar. Cauza principala a acestui fapt trebuie cautata, in primul rind, in dificultatile tehnice enorme ce le intampina compozitorul care ar dori sa realizeze blocada completa intr-o problema cu mat in 3 mutari. Dificultatea principala consta in greutatea de a realiza matul regulat (model) in varianta principala si de a-i adauga citeva variante culminate si ele cu maturi regulate. Cu toate acestea, sint cunoscute citeva compozitii foarte reusite, reprezentind blocada completa in 3 mutari. iata una din acestea. zugzwang: la l..R:c6 va urma 2.Nc4 cu mat inevitabil la mutarea a treia — 3.Tc7x, iar la l..f5 2.Ce5 ! urmat, dupa 2..Re4, de un mat model frumos — 3.Nf3 X . Cheia l.Tg7 ! ! nu numai ca schimba matul din varianta 1.. f5, la care acum va urma 2.Tg6i cu un mat. model nou — З.СсЗ X , dar mai creeaza doua cimpuri de refugiu pentru regele negru, rezultand inca doua variante adaugate frumoase, ambele cu maturi model: l..Re6 2.Nc4-j- Rf5 3.Cd6 x si l..Re4 2.Cc3+ Rf5 3.Ng4 X. O problema cu adevarat desavirsita ! 4) Blocada completa c u t r e-c e r e spre amenintare constituie un grup mai restrins de probleme cu blocada, care se abat de la regula generala in legatura cu caracterul cheii. Acest tip de probleme sint incluse in grupa blocadelor tocmai prin faptul ca in pozitia initiala contin maturi pregatite la absolut toate mutarile negrului, deosebindu-se totusi de acestea prin cheia care creeaza o amenintare de mat. Astfel, prin caracterul cheii, aceste probleme fac legatura cu grupul mare al problemelor cu amenintare. iata un exemplu frumos. 108. V. si S. Pimenov Concursul revistei "64", 1929 Premiul iii 74 ANATOLE iANOVCiC in joc aparent este reprezentata asa-numita combinatie a semi-legarii: 1..СГ oriunde 2.C:f3x si l..N(C):d3 2.Ce6x. in ambele cazuri matul devine posibil pentru ca figura neagra, care ar putea sa-l pareze, ramine legata in urma deplasarii celeilalte figuri semilegate. Cheia l.D:f3!, autolegind dama alba, creeaza amenintarea de mat 2.N:e3x. in solutie combinatia semilegarii va fi, deci, inlocuita de combinatia autolega-rii prin cheie, urmata de dezlegarea damei albe prin mutari de aparare contra amenintarii: 1.. Cfg2 (dezlegarea indirecta) 2.Df6 X si l..Nf5 (dezlegarea directa) 2.D:e3x. Mentionam ca, dupa l..N:d3, ceea ce de altfel nu constituie apararea contra amenintarii, apare un dual (minor!) caci, pe linga 2.N:e3x (amenintarea), mai merge si 2.D:e3x. Schimbarea temelor specificate mai sus face ca jocul strategic din aceasta problema remarcabila sa fie foarte interesant. si la acest grup se pot crea probleme cu blocada completa in 3 mutari. iata un exemplu interesant care, desi nu contine maturi regulate, totusi are o conceptie originala in forma de Mere-dith (diagrama 109). Negrul se afla in pozitie de zugzwang. intr-adevar, la orice mutare a nebunului negru, acesta va fi capturat de cal si la mu- 109. D. Raducanescn "Revista de sah", 1960 Mentiune de lauda, a 2-a 3x tarea a doua negrul va fi nevoit sa deschida diagonala alba prin inaintarea pionului, la care va urma 3.NblX, iar la l..f4 2. C:f4, urmat de 3.NblX. Cheia l.Nbl ! creeaza amenintarea 2.Cd3 oriunde si3.N:f5x, dar acum la mutarile nebunului albul nu-1 va putea captura din cauza pozitiei de pat, ci ii va face obstructie: l..N:b4 2.Cc5 1 urmat de 3.N:f5x, l..Nb2 2.Ce51 si la l..Ncl 2.Cf41 etc. ii. Blocada incompleta. Acest fel de blocada se deosebeste de cea completa prin faptul ca in pozitia initiala ori nu exista de loc jocul aparent, ori exista doar partial, adica nu sint pregatite maturile la nici o mutare a negrului, sau ele sint prevazute doar la unele mutari ale acestuia. Cheia, ca si ia blocada completa, nu contine nici un fel de amenintare, albul creeaza insa prin ea o pozitie de blocada completa, astfel ca dupa che- CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 75 ie (zugzwang) va apare cite un mat la fiecare mutare a negrului. Dam mai jos doua exemple edificatoare. in pozitia din diagrama nu exista nici un raspuns cu mat la nici o mutare a negrului, deci jocul aparent lipseste cu desavir-sire. Cheia l.Nfl ! (zugzwang) nu ameninta nici un mat direct, dar creeaza pozitia de blocada completa, astfel ca acuma va fi posibil cite un mat la oricare mutare a negrului. 111. A. Cubal "Revista de sah", 1959 2x Aici se constata ca, dupa ed-plasarea calului b5, care evacueaza astfel linia de actiune a nebul nului alb, devine posibil matu-cu dama la e3, iar dupa evacuarea coloanei "c" — 2.Dc5 X. in schimb, la celelalte mutari — cu nebunul sau cu pionul — nu mai exista raspunsuri cu mat. Cheia 1. Te5! (zugzwang) face ca pozitia sa devina o blocada completa, cu toate ca prin cheie se creeaza un cimp de refugiu pentru regele negru: l..R:e5 2.Df4x, iar dupa evacuarea coloanei "c" se schimba jocul: l..Cc6 oriunde 2. De3x, iar la l..C:e5! 2. Dc5 X. B. Problemele cu amenintare constituie grupul de compozitii la care albul creeaza prin cheie o amenintare cu mat. A-ceasta amenintare poate fi d i -rect a, in cazul cind piesa care a efectuat cheia ameninta ea insasi sa faca mat, sau i n d i r e c-t a, cind prin cheie se creeaza unei alte piese posibilitatea sa ameninte cu mat. Spre deosebire de problemele cu blocada, negrul are posibilitatea, in problemele cu amenintare, sa se opuna intentiei albului prin mutari de aparare. Fiecare aparare produce insa, pe linga efectul pozitiv — respingerea amenintarii — si cite un efect negativ — crearea unei slabiciuni oarecare in pozitia negrului — ceea ce va fi exploatat de alb prin darea unui alt mat, diferit de cel din amenintare. Fiecare aparare, care conduce la 76 ANATOLE iANOVCiC un mat nou, constituie cite o varianta. Mutarile indiferente, care nu fac sa esueze amenintarea creata prin cheie, nu se mai iau in seama, iar eventualele dualuri cc survin le consideram minore si le trecem cu vederea. iata doua exemple edificatoare. 112. O. stefaneseu "Revista de sah", 1955 2 X in primul rind se constata cu usurinta ca problema aceasta nu apartine tipului de blocada, figurile negre avind latitudinea sa se miste in orice directie fara a produce efecte negative fatale. Totusi se observa ca, la unele mutari ale negrului, albul ar putea sa raspunda cu mat, spre ex., la mutarea "tare" — capturarea turnului alb — l..C:e3 2. Nh2x, iar la l..Cd4(Te4) 2. T(:)e4x. Este natural sa se caute a se crea o amenintare cu mat, astfel ca negrul, in aparare, sa fie nevoit sa faca mutarile aratate mai sus. De aici n-avem decit un pas pina la descoperirea cheii solutiei: l.Cg7! cu amenintarea directa 2. Себ X . Este interesant de mentionat ca aceasta cheie permite negrului sa treaca la atac direct asupra regelui alb printr-un contrasah: 1. .Th5+, la care albul poate insa raspunde cu 2.C:h5x. Fata de amenintarea creata prin cheie negrul va opune o rezistenta "gindita" si activa, mutind doar piesele care pot para amenintarea si asezindu-le pe cimpurile cele mai eficace: l..C:e3 — aparare indirecta, avind ca efect pozitiv eliberarea cimpului e5, dar aceasta mutare este insotita si de un efect negativ — blocarea cimpului e3, astfel ca nebunul alb, eliberat de necesitatea de a pazi acest cimp, va raspunde cu 2. Nh2 X . Celelalte variante rezulta dupa apararile directe ale negrului: l..Cd4(Te4) 2.T(:)e4xsi 1. .Сс5(Та6) 2.C115 X . in ultimele doua variante momentul negativ al apararii cu calul rezida in intreruperea liniilor de actiune (interferenta) a turnurilor negre. inca o varianta rezulta dupa 1. .Te5 — aparare directa, a-vind ca efect negativ blocarea cimpului e5, la care va urma 2. Tf3 X . Mentionam ca mutarile incidentale, care nu pareaza amenintarea, ca spre ex., l..Ta7(8) sau l..Ta3(2), dau posibilitate albului sa raspunda cu mat in doua feluri. Aceasta eventualitate (numita ,,dual") este, in general, considerata ca defect, daca are loc in variante cu aparare efectiva contra amenintarii. insa in cazul de fata, cind negrul face CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 77 mutari lipsite de sens, care nu pareaza in nici un fel amenintarea, dualul nu este privit ca defect, fiind considerat fara insemnatate — dual minor. si in aceasta problema se constata ca nu este o blocada, desi la unele mutari ale negrului in pozitia din diagrama albul este in masura sa raspunda cu mat, spre ex., la l..Tf6 , deblocind cimpul f6, urmeaza 2.f6x prin descoperire, luind totodata sub control cimpul liber f6, iar la l..T:e6-t- sau Tg6, urmeaza acelasi mat prin descoperire, insotit de capturarea turnului, bineinteles ca ia 1.. T:f5 2.D:f5x. Cheia l.Ca5 creeaza amenintarea 2.C:c4x, la care negrul se apara prin retragerea turnului, ceea ce insa permite declansarea bateriei Pc3-Nb2 cu urmatoarele variante: 1 ..Tc4  Tb4 Td4 T:c3 2.c4 c:b4 c:d4 N:c3 X. Grupa problemelor de amenintare este cu mult mai numeroasa decit aceea a blocadelor. Totoda ta problemele din aceasta grup se preteaza cel mai bine la reali zarea conceptiilor strategice, unde elementul de lupta primeaza, pe cind la problemele cu blocada totul se reduce la o alternare mecanica a mutarilor albului si negrului. C. Compozitii r e t r o-a n a -1 i t i c e sau de analiza retrograda constituie un grup mai putin numeros de probleme. Loeventon, mare cunoscator si propagandist al acestui gen, il caracterizeaza astfel: "Daca problemele directe pot reda partea poetica a jocului de sah, retrogradele pot dezvolta idei care ar putea fi considerate oarecum filozofice". Dezlegatorii acestor probleme se bucura de "placeri estetice oferite de descoperirea unor idei, servind a demonstra cugetari logice, fin inlantuite, care la urma se dezleaga destul de usor, cind se reuseste a se descoperi secretele nodurilor gordiene". Am aratat mai sus ca la unele probleme este nevoie de stabilit ce mutari au fost jucate inainte de a se ajunge la pozitia din diagrama, spre a se constata daca pozitia este legala, daca rocada este posibila, cine este la mutare etc. Cu acest prilej mentionam conventiile stabilite cu privire ia probleme in general: 1) r o c a d a, ca cheie a solutiei, este intotdeauna admisa, cu exceptia cazului cind se poate demonstra ca regele sau turnul au 78 ANATOLE iANOVCiC jucat inainte de a rezulta pozitia din diagrama, si 2) 1 u a r e a "e n p a s s a n t" ca o cheie a solutiei, este admisibila doar atunci cind se poate demonstra ca ultima mutare a partii adverse n-a putut fi decit deplasarea pionului de la orizontala a 7-a la a 5-a sau, respectiv, de la orizontala a 2-a la a 4-a. Citeva exemple ne vor ajuta sa intelegem specificul problemelor la care se impune aplicarea analizei retrograde. 114. S. Seyenreieh "Revista Romana de sah", 1948 Analizind pozitia initiala se constata ca negrul este in zugzwang. intr-adevar, la mutarea pionului b6 urmeaza mat intr-o mutare (..b:a5 l.b5x, iar la ..Ь5 1. R:c7 x). Daca ne indreptam privirile catre flancul regelui, vom constata ca, dupa ..N:g5 l.h:g5 g(h)6 2.h(g)6, negrul va fi obligat sa joace cu pionul b6, la care vor urma maturile aratate mai sus. Tot asa dupa ..g6 l.g:h6 g5(:h5) 2.h:g5(Tf61), negrul din nou va trebui sa joace cu pionul b6, la care va urma mat. Totusi albul nu are la indemina nici o mutare de asteptare pentru a obliga pe negru sa mute. Atunci ce-i de facut? Sau problema este insolubila? Tocmai in acest moment, cind dezlegatorul ajunge la impas, el va trebui sa-si aduca aminte de legalitatea pozitiei. Aplicind analiza retrograda, vom cauta sa stabilim care a fost ultima mutare a negrului ce a condus la pozitia din diagrama? si atunci ne vom da seama ca negrul nu a putut sa efectueze nici o mutare si, in consecinta, in pozitia din diagrama, nu poate fi albul la mutare. Dupa aceasta descoperire restul devine foarte simplu. Negrul fiind la mutare, albul va putea sa raspunda cu mat la mutarea a treia, cum am vazut mai sus. 115. L. Loeventon "Revista de sah", 1955 2x Daca la exemplul anterior, pentru rezolvarea problemei a fost nevoie de stabilit cine este la mutare, ceea ce nu necesita o analiza retrograda prea adinca, CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 79 de data aceasta vom avea de facut o analiza ceva mai complicata. Nu este greu de. vazut ca matul in 2 mutari se poate face, dupa dublarea turnurilor albe pe coloana "f", la f8. Dublarea turnurilor se poate face, insa, in doua moduri: prin l.Thl—fl sau prin 1.0—0. Totodata se constata ca si negrul ar putea, dupa dublarea turnurilor albe, sa-si fereasca regele prin 1..0—0—0 (daca a-ceasta ar fi posibila !), ceea ce face imposibil matul la mutarea a doua. Se pune, deci, in fata dezlegatorului problema daca albul si, in special, negrul mai pot sau nu efectua rocada. Pentru a putea raspunde la aceasta intrebare, este nevoie sa se analizeze cu atentie pozitia din diagrama. in analiza noastra pornim de la studiul pozitiei pionilor albi, care de la inceput ne arata ca turnul alb f2 a putut ajunge pe acest cimp pe doua cai: 1) de la al, prin simpla deplasare a regelui alb (in care caz albul pierde dreptul la rocada), sau 2) prin inaintarea pionului f2 (singurul care lipseste) si transformarea lui la f8 in turn, in care caz regele negru a fost silit sa mute, pier-zind astfel dreptul la rocada. Stabilind acest lucru, ajungem in mod logic la concluzia urmatoare: ori albul nu poate face rocada, in care caz negrul are dreptul sa rocheze, ori albul poate face rocada si negrul nu. in consecinta, prin l.Thl—fl albul recunoaste implicit ca a mutat regele propriu (prin faptul ca nu muta 1. 0—0) si ca, deci, negrul poate pretinde dreptul de a face rocada mare si de a para astfel matul. Ramine deci ca singura solutie 1.0—0 i, mutare prin care albul demonstreaza ca turnul sau din f2 provine din transformarea pionului f2, ceea ce inseamna implicit ca negrul nu poate face rocada si deci va fi facut mat. Mentionam ca si problema lui Ghenkin (vezi pag. 66) dupa cum am vazut, necesita o sumara analiza retrograda spre a demonstra posibilitatea luarii "en passant". in incheiere trebuie sa mai a-mintim de un gen aparte de probleme, facind parte tot din grupul celor retrograde, si anume, asa-numitele probleme cu retro-luat. Aici se cere restabilirea pozitiei care a survenit inaintea celei din diagrama cu n mutari in urma si in care albul "a scapat" ocazia de a da mat intr-o mutare. Desi conform regulilor jocului de sah nu se admite luarea mutarilor inapoi, iar compunerea si publicarea unor astfel de probleme ar putea fi considerata "antipeda-gogica", totusi, luind in considerare ca la acest gen se pot realiza multe idei ingenioase si in acelasi timp pline de spirit, se admite flagranta incalcare a regulii "piece. touch e — piece jouae" ! 80 ANATOLE iANOVCiC Retro-maturile se impart in doua grupe mari: 1) cu enuntul "retro-mat in n mutari**, in care intii negrul, apoi albul, succesiv, retrag cite n mutari fiecare, cautindu-se o pozitie ce permite albului sa dea mat intr-o mutare, si 2) cu enuntul "retro-mat ajutor in n mutari**, in care., de data aceasta, albul si apoi negrul retrag succesiv cite n mutari fiecare, cautindu-se o pozitie ce permite un mat ajutor intr-o mutare (adica negrul printr-o mutare ajuta pe alb sa raspunda cu mat); aceste probleme pot avea — ca si maturile a-jutoare obisnuite — cite un joc aparent. Vom exemplifica cele de mai sus prin urmatoarele exemple. 116. P. Leibovici inedita Retro-mat in 1 mutare Analizind pozitia din diagrama, se pune problema reconstituirii ultimelor mutari (in cazul de fata cite o mutare) care au condus la aceasta pozitie. Dupa retragerea mutarilor, albul trebuie sa ajunga in situatia de a fi in masura sa dea mat intr-o mutare. Bineinteles, se impune si in acest caz ca solutia sa fie unica. Din enuntul problemei rezulta deci ca intii negrul isi retrage ultima sa mutare, apoi albul, si in locul acesteia face o alta mutare insotita de mat. Destul de usor se gaseste urmatoarea solutie: negrul retrage mutarea Rg8: Th7 (apare deci la h7 inca un turn alb), apoi albul retrage mutarea Ng7—118 (care ar putea fi si Pg7 ia o figura neagra oarecare la h8, transformindu-se in nebun) si in locul acesteia joaca l.Th7 (:)h8x. Se observa insa ca, dupa retragerea de catre alb a ultimei mutari, rezulta o pozitie in care acesta nu poate fi la mutare, deoarece nu exista nici o mutare pe care negrul ar fi putut s-o joace ca sa ajunga in pozitia data, rezultind, deci, o pozitie de re-tro-pat ! in concluzie, trebuie sa constatam ca solutia gasita nu este decit o cursa. Solutia adevarata a problemei este urmatoarea: negrul retrage mutarea Rg8-h7 (fara sa ia in priza un turn alb !), albul retrage mutarea Pg7:Th8N (apare deci un turn negru la h8 si un pion alb la g7 in locul nebunului de la h8), si acuma albul joaca 1. g7:f8Cx 1 in diagrama 117, dupa o analiza minutioasa, se poate constata ca singurele mutari prin care s-a ajuns in pozitia data si care sa permita matul ajutor intr-o mutare au fost ..Th8:Dh5 CLASiFiCAREA PROBLEMELOR DE sAH 81 l.Rg6:Th5. Retragind aceste mutari in ordinea inversa, vom avea o pozitie in care apar turnul negru la 118 si dama alba la h5. Plecind de la aceasta pozitie, vom gasi cu usurinta solutia: ..0—0 ajutind astfel pe alb sa raspunda cu l.Dh5 — h7 x Mentionam ca aceasta problema are un gemen cu R alb la 116, gasit de K. Hannemann ("Skakbladet", 1923), avind solutia: alb retrage Rg7:Th6, negru retrage Td6:Dh6 si joaca ..Td6— d8, la care urmeaza l.Dh6 — еб X. в — sahul artistic Elemenie stK,<at&gic& La studierea problemelor anterioare am avut ocazia sa ne dam seama intr-o oarecare masura de complexitatea jocului ce se desfasoara in cadrul solutiilor, in special la problemele cu amenintare. Complexitatea aceasta se datoreste faptului ca intra in joc anumite elemente tactice, care sint specifice jocului practic, deci constituie elementele de baza ale luptei sahiste, ale luptei ideilor si a conceptiilor, iar exploatarea de catre alb a efectelor negative ale apararii necesita multa atentie si inventivitate din partea problem istului. Pentru ca munca compozitorului sa fie incununata de succes, este nevoie ca acesta sa cunoasca toate elementele tactice specifice jocului practic, care se cristalizeaza si se combina intre ele in timpul creatiei artistice, dind la iveala unele combinatii strategice pline de ingeniozitate si de farmec. Tocmai pentru imbogatirea cunostintelor problem istilor nostri, le punem la indemina o serie de probleme clasice cu adnotari amanuntite, scotind in evidenta spre familiarizare cele mai uzuale elemente strategice, indispensabile in munca de creatie. Studiindu-le cu atentie, fiecare debutant in domeniul compozitiei isi va imbogati arsenalul mijloacelor tehnice si al cunostintelor in general, fara de care munca lui este ingrata si rezultatele sint sterile in cele mai multe cazuri. Dar, inainte de toate, trebuie sa facem o mentiune cu privire la termenul de "elemente strategice", pe care l-am intrebuintat nu o data in expunerea noastra. Teoria jocului de sah considera cu drept cuvint elementele de care ne ocupam ca fiind de natura tactica, insa in uzanta problemisticii s-a incetatenit demult termenul impropriu de elemente strategice, terminologie pe care o vom mentine si in cele ce urmeaza. Sa analizam problemele urmatoare spre a scoate in evidenta elementele strategice cele mai uzuale. ELEMENTE STRATEGiCE 83 118. R. L’Hermet "Jungdeutschen", 1932 Mat in 2 mutari Problema din diagrama de mai sus este un zugzwang, caci dupa cheia l.De4 ! se obtine o blocada completa. intr-adevar, dupa fiecare raspuns al negrului va urma cite un mat, fara ca prima mutare (cheia) sa creeze vreo amenintare. Ne intereseaza insa efectele ce se produc in urma miscarii figurilor negre. Astfel, observam ca dupa inaintarea pionului c7, se produce blocarea cite unui cimp din zona regelui negru, ceea ce este folosit de dama alba, care poate sa se deplaseze facind mat regele negru: l..c5 2.De6  (cimpul c5 este blocat), iar dupa l..c6 2.Dd4  (cimpul c6 este blocat!). Dar in cazul din urma observam ca pionul la c6 nu numai ca blocheaza un cimp din zona regelui negru, dar si intrerupe linia de actiune a nebunului din a8, care altfel ar putea sa-si acopere regele; aceasta intrerupere a liniei de actiune cu o piesa de aceeasi culoare se numeste interferenta. Daca negrul va incerca sa-si mute ne bunul, vom obtine alte maturi: l..Nc6 2.Db4^ (nebunul nu numai ca-si blocheaza pionul c7, care nu mai poate inainta la c5, dar in acelasi timp autoblocheaza cimpul c6). Mai departe constatam ca daca nebunul in inaintarea sa se va opri la b7 el va interfera linia de actiune a turnului propriu pe orizontala a saptea, in care caz albul va putea sa raspunda prin 2.D:c7 . Acelasi mat va urma si dupa plecarea turnului de pe orizontala a saptea; daca insa turnul va muta la b7, se va produce o interferare a nebunului, care va fi exploatata de alb prin 2.Dd5 . Observam cu aceasta ocazie ca ultimele doua maturi rezulta in urma interferarii reciproce a turnului si a nebunului pe acelasi cimp (b7). Astfel de perechi de variante constituie asa-zisa tema "Grimshaw". Mentionam ca cele doua variante cu interferarea reciproca si pe acelasi cimp сб a nebunului negru si a pionuluic7, sint foarte asemanatoare, ca efect final, cu interferenta reciproca intre T si N si de aceea sint considerate tot drept tema "Grim-shaw".Totusi, in varianta l..Nc6, n-are loc o interferenta propriu-zisa, ci o blocare a pionului pe cimpul sau initial, acest pion ne-putind fi considerat ca o piesa cu actiune lunga. in consecinta putem considera ca in problema aceasta este reprezentata, sub forma de Mere- 84 ANATOLE iANOVCiC dith, tema "Grimshaw" dublu (in doua perechi de variante). 119. B. Tomasits "Die Schwalbe", 1930 Problema are drept cheie mutarea l.Cd4 !, dupa care se ameninta 2.СЬЗ  (deci avem o amenintare directa, caci aceeasi figura executa atit mutarea de cheie, cit si mutarea de mat din amenintare). Amenintarea se poate para prin luarea calului cu T sau cu N. in ambele cazuri se produce o interferare reciproca pe acelasi cimp, insotita totodata de evacuarea alternativa a liniilor de actiune ale damei albe de catre cele doua figuri tematice ale negrului, dupa care urmeaza: l..T:d4 2.Dc7  si l..N:d4 2.Da2 . insa, avind in vedere ca aceasta interferare se produce in urma sacrificarii unei piese albe pe cimpul de interferenta a celor doua figuri negre, avem o noua tema, numita tema "Novoiny". Aceasta tema este mult inrudita cu tema "Grim-shaw". Mentionam ca problema analizata, pe linga ca este un Me-redith, mai are o particularitate — ia construirea ei autorul n-a folosit nici un pion ! Astfel de probleme sint numite "aristocrate44. 120. G. Guidelli "Good Companion" 1919 Premiul i Mat in 2 mutari Aici gasim alte elemente strategice. Cheia 1.N118! creeaza o amenintare indirecta, deschizind accesul turnului alb pe coloana "g", de unde ameninta 2.Tg5 . Cind o figura paraseste o linie, deschizind linia de actiune a unei alte figuri, se spune ca se produce o evacuare a liniei, ceea ce constituie o actiune diametral opusa interferarii. in cazul nostru nebunul alb evacueaza orizontala a cincca (si la problema 119 am vazut evacuarea liniilor de actiune ale damei albe de catre cele doua figuri tematice negre). Negrul se apara contra amenintarii, producind o obstructie a orizontalei a cincea cu pionul (i..c7-c5). Conchidem deci ca, spre deosebire de interferenta, in cazul obstructiei, linia de actiune a unei figuri este intrerupta de o piesa de culoare opusa. in urma obstructiei din problema noastra, amenintarea ELEMENTE STRATEGiCE 85 este parata, in schimb apare o alta slabiciune in pozitia negrului: pionul negru de la c5 interfereaza diagonala gl-a7, intrerupind linia de actiune a Ne3 si prin aceasta dezlegind indirect dama alba care, devenind libera, face mat prin 2.Dg7 . Mentionam ca am fi avut dezlegarea directa a damei albe, daca nebunul negru ar fi putut parasi diagonala a7-gl. Ultimul mat a devenit posibil prin plecarea nebunului alb tocmai la h8, adica dincolo de cimpul g7, de care are nevoie dama alba. O astfel de eliberare a liniei de actiune se numeste degajare, care se deosebeste de evacuare prin faptul ca deplasarea figurii se face in lungul liniei de actiune care urmeaza a fi eliberata si in sensul mutarii ce va fi efectuata de cea de a doua figura activa. in concluzie, mutarea de cheie din problema precedenta (1.N118) evacueaza orizontala a cincea si totodata degajeaza diagonala a l-h8. 121. L. A. isaiev Problema lui isaiev reprezinta un complex de idei, folosind citeva elemente strategice cunoscute, insa combinate in mod ingenios, dind nastere la un joc interesant. Astfel, avem aici s e m i 1 e g a-t u r a pe orizontala a patra si evacuarea liniilor de actiune, combinata cu dezlegarea simultana si indirecta a figurilor alba si neagra. Precizam ca cele, doua figuri negre ce se afla intre Ta4 si regele negru, adica Cb4 si Nc4, sint s e m i 1 e g a t e, deoarece la mutarea uneia din ele, cealalta ramine legata. in pozitia problemei avem trei figuri legate: dama alba (prin Tebj, dama neagra (prin Nb7) si turnul negru (prin Te6). Cheia l.Cf7 ! creeaza un cimp de refugiu (f5) si ameninta cu 2.Cd6 . Negrul se apara contra amenintarii dezlegind indirect, prin interpunerea uneia din cele doua figuri semilegate pe linia de legatura a damei negre. Concomitent se produce insa dezlegarea indirecta si a damei albe, care, profitind de evacuarea liniei de actiune de catre una din cele doua figuri semilegate si de faptul ca cealalta figura a ramas legata, face mat regele negru: l..Cd5 2.Dbl si l..Nd5 2.Dd3^. Variante secundare completeaza cu succes cele doua variante tematice: l..Rf5 2.D:e5   si l..T:e 2.C:g5 =4. 86 ANATOLE iANOVCiC 122. G. J. Nietvelt "Tijdschrift v.d. Neederlandse Schaakb. 1928 2x Aceasta problema ne infatiseaza un element nou — baterie. Numim baterie un cuplu de doua piese de aceeasi culoare, din care una cu actiune lunga (D, T sau N), iar cealalta oarecare (inclusiv P sau chiar R). insa cu mers diferit, prima fiind interferata de cea de a doua, astfel ca, prin deplasarea acesteia, se deschide linia de actiune a primei figuri. Din cele doua piese dintr-o baterie deosebim figura mobila, care interfereaza cealalta figura si prin mutarea sa deschide linia de actiune a acesteia, si figura imobila (D, T sau N), care se afla in spatele figurii mobile. Bateria poarta numele figurii mobile. Astfel, in problema de mai sus avem o baterie alba a nebunului (Ne6 si De8) si o alta baterie alba a pionului (Pd4 si Tc4), precum si o baterie neagra a calului (Ce2 si Nfl). Daca in cursul dezlegarii o baterie intra in actiune, se zice ca aceasta baterie este activa; in caz contrar bateriei i se zice inactiva sau pasiva. Pe linga cele trei baterii amintite mai sus, mai avem si o semi-legatura a doua figuri negre (combinatie pe care am mai intilnit-o la problemele 108 — in joc aparent, si 121 — in solutie). Precizam ca semilegatura poate fi completa sau incompleta. Semilegare incompleta avem atunci cind tema combinatiei rezulta in urma deplasarii doar a unei singure figuri negre din cele doua ce se afla semilegate. Semilegarea completa da nastere ia doua variante tematice, care rezulta in urma miscarii pe rind a celor doua piese negre semilegate. Se cere ca legarea figurii ramase nemiscata sa fie exploatata in mod obligator de catre alb prin mutarea de mat, cum de altfel se intimpla la toate problemele amintite mai sus. Cheia l.Tb4 ! permite bateriei nebunului sa intre in actiune, amenintind cu mat prin descoperire — 2.Nc4 . De remarcat ca figura mobila a bateriei active interfereaza linia turnului din a doua baterie alba, care, dupa cum vom vedea numaidecit, va ramine inactiva. Negrul va profita de aceasta interferare, capturind piesa mobila (Pd4) a bateriei inactive cu una din cele doua figuri semilegate, autolegindu-se astfel, spre a putea para amenintarea de mat cu figura ce va deveni dezlegata in urma interferarii turnului alb prin mutarea de amenintare ELEMENTE STRATEGiCE 87 (2.Nc4 ). Amenintarea fiind astfel parata, albul va exploata in schimb efectul negativ — autole-garea ambelor figuri negre din se-milegatura, din care fiecare ar fi putut anihila maturile ce urmeaza, daca n-ar fi fost legate: 1.. D:d4 2.C:c3=A (nu 2.Nc4 ?, din cauza 2..De5 !) si 1 ..C:d4 2.f3   (nu merge 2.C:c3 0, calul alb fiind legat din cauza bateriei negre intrate in actiune). Se remarca rolul pionului alb de la f2 in ambele variante tematice, fiind necesar in prima ca "pazitor" al cimpului e3 din zona regelui negru, iar in a doua ca "mateur". interesant este de asemenea si rolul calului alb de la b5, care ar fi putut face mat regele negru in ambele variante, daca nu raminea legat in cea de a doua dupa deplasarea calului negru de la e2, evitindu-se astfel posibilitatea unui dual major. Jocul tematic legat de cele doua baterii albe constituie tema apararii prin autolegare sau mai simplu "Apararea Schiffmann", dupa numele inventatorului ei. Mutarile pieselor negre in probleme cu amenintare, dupa cum am constatat, au un caracter pronuntat de duplicitate. Pe de o parte aceste mutari pareaza amenintarea creata de alb prin cheie, adica contin un moment de aparare, avind un efect pozitiv, iar pe de alta parte creeaza in acelasi timp unele slabiciuni noi, exploatate de alb pentru a face mat — deci contin un moment de slabire, avind un efect negativ. Fiecare element strategic din cele ce le-am cunoscut si care se pune in evidenta prin efectul negativ ce-1 produce, are si o a n t i-f o r m a, care se bazeaza pe efectul pozitiv ce-1 contine, alaturi de cel negativ. Astfel, spre exemplu, ideii de blocare ii corespunde, in sensul acesta, ideea de deblocare, cind negrul, aparindu-se de amenintare, deblocheaza un cimp din zona regelui propriu, ideii de dezlegare a figurii albe — ideea de aparare prin legarea figurii albe, ca si ideii de interferare — evacuarea liniei de actiune (dezinter-ferare) a figurii proprii. Pentru a ne da seama mai bine despre esenta antiformei, sa cercetam problemele ce urmeaza. Aici este reprezentata, intr-o forma gratioasa si economica (Mere-dith !), cunoscuta tema "Gamage". Specificul acestei teme consta in faptul ca figura neagra legata (dama) poate, in pozitia initiala, 88 ANATOLE iANOVCiC para cu succes matul ce va incerca sa-l dea figura alba (dama) care o leaga (l.Da7^? Db6 !) Albul prin cheie creeaza o amenintare oarecare: l.Nd3 ! (am. 2.Te4 ), obligind pe negru, in aparare, sa interfereze dama proprie, ceea ce va fi exploatat de dama alba. Astfel, daca negrul va face obstructia turnului alb de la e8, plasind N sau C la e6 (apararea indirecta), se va produce interferarea orizontalei a sasea: 1. .Ne6 2.Da7  si l..Ce6 2.Dd7?  !, iar la apararea directa a cimpului e4 cu nebunul negru, se interfereaza coloana "f", evacu-indu-se totodata coloana "g": 1. .Nf3(5) 2.Dgl . in consecinta aici tema "Gamage" este reprezentata in trei variante. 124. F. W. Nanniiii| "Die Schwalbe", 1930 2x si la aceasta problema avem dama neagra legata, insa dupa efectuarea cheii i.a2-a3 ! apare amenintarea 2.Da2 , exploatind interferarea orizontalei a treia chiar in pozitia initiala de catre Nc3. Negrului nu-i ramine decit sa evacueze orizontala a treia spre a para amenintarea: l..Nc3 oriunde, insa prin aceasta se ridica obstructia coloanei "c" si urmeaza 2.Тс7 . O alta aparare tematica este i..e4-e3 2.D:f3  (nu 2. Da2 ? din cauza 2..Dd5 !). Comparind cele doua probleme de mai sus, constatam ca ambele contin aceeasi idee — tema "Ga-mage", insa la prima interferarea damei negre se produce in aparare contra unei amenintari oarecare, pe cind la a doua dama este interferata in pozitia initiala, ame-nintind, dupa efectuarea cheii, ca sa zicem asa — "matul Gamage", si negrul se apara dezinterferind dama proprie. Deci lucrurile se petrec la cele doua probleme exact in ordinea inversa, ceea ce arata ca problema a doua reprezinta antiforma ideii din prima. De aceea se spune ca problema a doua ne infatiseaza tema "anti-Gamage". Este posibila reprezentarea in aceeasi problema a unui element strategic sau a unei teme, impreuna cu antiforma lor, lucru pe care il exemplificam in problema^din diagrama 125. Dama neagra fiind legata de dama alba, cheia 1.ІИЗ! creeaza amenintarea 2.Da8  (mat "Gamage"), exploatind interferarea ELEMENTE STRATEGiCE 89 125. A. Wostijn "De Problemist", 1930 2x damei negre in diagonala de pionul e6, ceea ce constituie, dupa cum am vazut mai sus, antiforma temei Gamage. Negrul, in aparare, joaca i..e6-e5, evacuind diagonala alba, insa interfereaza orizontala a cincea, la care va urma 2.Da3  (un nou mat Gamage). Avem deci aici o combinare a temelor Gamage cu anti-Gamage, rezultind asa-numita "antiforma completa". ЗЭезрге tefinica compozitiei maiestria adevarata consta in supunerea completa a MATERiALULUi, CONCEPtiEi. 1N ASTFEL DE CAZURi, CERCE-T1ND O COMPOZitiE, NU MAi SESiZAM EFORTURiLE DEPUSE DE AUTOR PENTRU REALiZAREA Ei, GiNDiREA NOASTRA NU ESTE DERANJATA DE NiCi O iMPERFECtiUNE, DE NiCi UN DETALiU SUPaRaTOR, LUCRAREA RESPECTiVA XNFATisiN-DU-NE UN TOT OMOGEN si PERFECT, L. A. isaev (1899—1932) Compozitor de probleme in compozitia sahista au fost elaborate in decursul vremurilor principiile despre care am vorbit si in capitolele precedente, principii care au fost unanim acceptate. Sa le enumeram inca o data avind in vedere importanta lor in munca de creatie a compozitorilor. 1. Numarul pieselor dintr-o compozitie (problema sau studiu) nu trebuie sa depaseasca numarul total de piese — 16 albe si tot-atitea negre. 2. Pozitia pieselor dintr-o compozitie trebuie sa fie legala, putind rezulta din pozitia initiala a pieselor, prin desfasurarea unei partide imaginare, cu respectarea tuturor regulilor de joc. 3. Piesele folosite sa nu depaseasca numarul lor normal. Astfel, se admit cel mult cite o dama de ambele culori, cite doua turnuri, doi cai, doi nebuni (unul de cimpuri albe si celalalt de cimpuri negre) si cite opt pioni. Am aratat in cadrul capitolului "Notiunile de baza ale compozitiei sa-histe" ca, uneori, se admite pre zenta figurilor peste numarul lor normal, cind realizarea unei idei o cere. Este perfect legala aparitia unor figuri peste numarul lor normal in cursul solutiei, in urma promotiei de pioni. Totodata, compozitorii trebuie sa e-vite folosirea nebunilor prove-niti din transformarea pionilor, spre ex., nebun alb la e3 in prezenta pionilor albi la b2 si d2, sau nebun negru la d4, existind pioni negri la e7 si g7, nebunii respectivi neputind parasi locurile lor initiale. De asemenea, sint inexplicabile si deci ilegale, inadmisibile spre ex., prezenta pionului alb la h3 odata cu pionii g2 si 112 de aceeasi culoare, sau asezarea unui nebun negru la h8 in prezenta pionului negru la g7. in diagrama urmatoare mai prezentam doua cazuri de pozitii ilegale, ceva mai complexe. Hi и   О Ж     № DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 91 4. Dezlegarea unei compozitii nu trebuie sa fie evidenta, ci sa prezinte o dificultate oarecare in gasirea solutiei, altfel ea nu va prezenta interes pentru dezlegator. Asadar cheia trebuie sa fie mascata, fara a reprezenta un atac direct asupra regelui negru sau sa-i reduca libertatea de miscare, daca aceasta exista in pozitia initiala. intr-adevar, "sahul" la prima mutare conduce la limitarea posibilitatilor defensive ale negrului, ingustind parca albia solutiei unei probleme. Nu se admite de asemenea luarea in priza cu prima mutare a unei figuri negre (se tolereaza doar luarea unui pion negru). De asemenea, este considerata defectuoasa cheia constind in plecarea unei figuri albe din priza, exceptind cazul cind ea se asaza in schimb in bataia unei alte piese negre. Daca in pozitia initiala a unei probleme cu mat in 2 mutari regele negru are unul sau mai multe cimpuri libere (de refugiu), este necesar ca compozitorul sa prevada si cite un raspuns de mat la fiecare fuga a regelui negru. in caz contrar, problema va fi considerata oarecum defectuoasa, intrucit dezlegatorul va cauta inainte de aprofundarea continutului (ideii), raspunsul cu mat la fuga regelui, fara sa fie nevoit sa descopere conceptia problemei. Daca in pozitia initiala a unei probleme cu mat in 2 mutari negrul poate ataca regele alb printr-un contra-sah (asa-numitul "joc de razbu nare"), compozitorul este obligat sa prevada si un raspuns de mat, altfel sarcina dezlegatorului va fi redusa doar ia cautarea cheii care va face posibil un astfel de raspuns. 5. Transformarea pionului intr-o figura la prima mutare se admite doar in cazul cind promotia pionului constituie o parte din conceptia tematica. Cu privire la dreptul de a face rocada si a lua "en passant" compozitorii trebuie sa tina cont de cele mentionate mai inainte, la subcapitolul C, despre compozitii retroanalitice (vezi capitolul "Clasificarea problemelor de sah"). 6. intr-o compozitie nu trebuie sa existe nici o piesa alba sau neagra de prisos, inutila pentru exprimarea continutului tematic (principiul economiei i); se pot tolera doar piesele indispensabile pentru eliminarea eventualelor duble solutii din jocul tematic. Valoarea unei probleme depinde de continutul ei si de forma in care acesta este realizat. Continutul se refera nu numai la jocul tematic in care este reprezentata ideea, tema (variante principale, tematice) ci si la jocul suplimentar (variante secundare). Acesta din urma constituie intotdeauna un adaus valoros la continutul tematic al problemei. O valoare deosebita prezinta acele variante secundare care sint unite printr-un moment tactic comun, cu conditia ca ele sa fie realizate de aceleasi piese care joaca in variante 92 ANATOLE iANOVCiC tematice. Cu cit conceptia problemei este mai interesanta, iar realizarea ei corespunde cerintelor artistice, cu atit valoarea compozitiei va fi mai ridicata. Gasirea unei forme potrivite si economice pentru exprimarea u-nei conceptii interesante depinde de insusirile creatoare si de tehnica compozitorului, insa nu trebuie sa se creada ca acestea apartin numai "celor alesi". Fiecare sah ist pe care il va interesa compozitia poate sa-si insuseasca a-ceasta arta, dar succesul deplin este determinat in cea mai mare masura de modul de perceptie si aplicare a principiilor de tehnica compozitiei sahiste si numai in-tr-o masura mai redusa de insusirile individuale (talent). Este adevarat ca tehnica compunerii nu poate fi insusita "din zbor". Primele lectii practice ale unui debutant trebuie sa fie bazate pe: — atenta cercetare si dezlegare a problemelor publicate in presa de specialitate, examinind in spirit critic ratiunea care a determinat pe autor sa adopte un fel sau altul de plasare a pieselor, si — pe studiul temelor principale si aprecierea compozitiilor din punctul de vedere al imbinarii continutului strategic cu forma artistica — toate acestea contribuind treptat la formarea gustului si la desavirsirea tehnicii in compozitie. inspiratia creatoare va veni in cele din urma ca rod al muncii depuse i Debutantul nu va fi scutit niciodata de unele incercari nereusite iar momentul in care va intelege in spirit autocritic si obiectiv slaba valoare a acestora, va constitui cu siguranta un pas spre insusirea creatoare a tehnicii compozitiei. in cele din urma, debutantul va deveni un compozitor rutinat si isi va da seama ca unele din lucrarile sale, pe care le considera reusite la vremea lor, nu-1 mai satisfac, ajungind sa le aprecieze ca adevarate "pacate ale tineretii", dupa cum s-a exprimat odata mult regretatul compozitor roman i. A. Schiff-mann. in concluzie, numai printr-o munca perseverenta, de studiu aprofundat, creatiile artistice vor putea satisface atit pe autorul lor, cit si pe critici-dezlegatori. Ne-a ramas sa facem citeva precizari de ordin generai cu privire la tehnica compunerii problemelor, si anume la terminologia formala adoptata in aceasta indeleinicire. Matul pregatit de alb drept raspuns la o mutare indiferenta a negrului se numeste amenintare. Mutarile negrului impiedicind realizarea amenintarii (avind deci un efect pozitiv) se numesc aparari. Diverse aparari aduc ramificarea solutiei si, impreuna cu amenin- DESPRE TEHNiCA COMPOZitiE! 93 tarea, formeaza variante ale solutiei problemei. Pentru ca problema sa fie solubila, fiecare mutare de aparare trebuie sa aiba, afara de un efect pozitiv, si unul negativ, constind in slabirea pozitiei negrului in-tr-un anumit punct, ceea ce va permite albului sa raspunda cu un mat nou, diferit de cel din amenintare. Daca se intimpla ca negrul sa aiba o mutare de respingere a amenintarii fara a fi insotita de un efect negativ, matul in varianta respectiva nu va fi posibil, iar problema devine insolubila. Pe acest fenomen se bazeaza construirea solutiilor aparente—curselor, care imbogatesc continutul problemei. Fiecare varianta a solutiei trebuie sa fie incheiata cu un singur mat, care sa difere de cel din amenintare. Daca intr-o varianta apare posibilitatea de a face mat in doua moduri, se spune ca varianta respectiva admite un d іі-ct l, ceea ce constituie un defect. Dualurile din variantele tematice denatureaza intentia autorului, pentru care motiv sint considerate d u a 1 u r i grave, intolerabile. Dualurile care apar in variante secundare ca urmare a mutarilor de aparare eficienta impotriva amenintarii, constituie si ele un defect care trebuie inlaturat. in schimb, dualurile ce apar dupa mutarile prin care nu se respinge amenintarea nu se ian in considerare. Mentionam ca la problemele cu Zugzwang toate variantele sint considerate principale si deci nu se admite nici un dual. De notat ca adeptii scolii bo-emiene (cehe) trec cu vederea dualurile ce au loc in variante care nu se termina cu mat regulat (model), considerind astfel de variante ca si inexistente ! Sa trecem acum, dupa expunerea considerentelor de ordin general, la cercetarea cazurilor concrete, exemplificind expunerea defectuoasa si neeconomica a unor combinatii destul de interesante. Alaturam de fiecare data si cite o reconstructie a originalului spre a demonstra posibilitatea reala ce a existat pentru exprimarea corecta si artistica a aceleiasi idei. Pentru inceput am ales o lu- 1. Ch5 (Zugzwang) b5 d3 2.T:c5  f4 X. in pozitia initiala nu exista raspuns la fuga regelui negru — l..Rf4 2.?.X Analizind problema, se constata ca aceasta are o cheie slaba, 94 ANATOLE 1ANOVCiC deoarece, ia regelui negru cimpul de refugiu f4, continutul redus la doua variante simple, pozitia neeconomica intrucit intrebuinteaza pionul negru 116 doar pentru eliminarea dublei solutii (l.Ce2? h5 ! 2.? ), un pion negru fara nici un rost la c5 si un cal pasiv care face doar paza cimpului f'4 dupa efectuarea cheii, blocind totodata pionul h6. Reconstructie 2X (5+2) l.Nb2! (Tempozug) C  Cd4  Cb4 2.d4 Na3 Ta5 x._ Problema de mai sus contine aceeasi idee sub forma de miniatura, economisind nu mai putin de trei piese, si reprezinta o blocada completa simpla, cu o cheie de asteptare, dind nastere la o varianta in plus. Toate acestea arata limpede ca lipsa de cunostinte si de rutina au facut ca autorul-debutant sa nu respecte principiile elementare ale compozitiei. Debutantul nu trebuie sa se multumeasca cu schema gasita, ci trebuie sa dea amploare ideii abordate, fara ca s-o intunece cu variante secundare ce n.au nici o legatura cu tema centrala. Uneori problemistii tineri nu reusesc sa gaseasca o cheie sau o amenintare adecvata si atunci, fara sa analizeze mai ateist mecanismul ales, nu fac nltceva decit sa adauge figuri noi, ce nu sint indispensabile pentru realizarea temei propuse. Diagrama ce urmeaza reprezinta o problema a unui debutant, multumit ca a reusit sa gaseasca un aranjament potrivit, f^ra ca sa analizeze insa mai atent posibilitatile ascunse in pozitia pieselor active. l.Td5! (  2.Df5x) R:d5  D:d5 N:d5 2.N:b7 D:h7 d3 >^ , 1. . D:f7 T:f3 Cg  2,Te5 D:f3 Cf6 x, l..Db2-|- 2.Td4x, dar si'De5x, deci un dual grav 1 Cheia buna dezleaga damei neagra, creeaza un cimp de refugiu (d5) pentru regele negru si permite un contrasah cu dama neagra dezlegata. La acest cq>ntra-sah intra in actiune bateria alba DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 95 a turnului (Td5 si Na8), care raspunde cu dublu-sah, prin descoperire, facind mat regele negru concomitent cu acoperirea regelui propriu: l..Db2+ 2. Td4+ + si mat! Observam insa ca albul poate raspunde cu acelasi rezultat si prin 2.Te5 + + si mat, ceea ce reprezinta un dual (jrav, deoarece are loc tocmai in varianta principala, care constituie insasi esenta combinatiei. Pe linga aceasta gasim doua variante secundare care nu completeaza tema problemei, ci o intuneca, constituind o suprastructura fara vreo legatura cu ideea principala. Acestea sint: l..T:f3 2.D:f3^ si l..Cg8 oriunde 2.C(:)f6 ; pentru aceste variante cu totul secundare autorul a incarcat pozitia cu trei figuri — Tfl, Ce8 si Cg8. Reconstructie 2x (9+8) l.Td4 ! (  2.Df4 x) R:d4 D(N): d4 2.N:b6 Dg5x, l..D:f6 Ch3 (e4, d3) 2.Te4 Td3x, iar ia l..D:bl+ 2.Td3x ! Diagrama de mai sus ne demonstreaza ca pentru inlaturarea dualului din varianta principala a existat o posibilitate reala, insa autorul a neglijat-o in graba sa dea publicitatii o compozitie "necoapta". Suprimarea variantelor secundare, "suprastructurale", a permis sa se faca o economie insemnata care se soldeaza cu patru piese, pozitia problemei devenind mai usoara. l.C:c4! (  2.Ce3x) Dh2-|-  D:c4 Dd3 2.Td6 Df5 D:d3 x, 1 ..R:c4 C:c4 b:c4 2.Te3 D:b5  Db7x, l..Dd3 2.D:d3x, dar la l..Db3(d3, e4) poate urma pe linga 2.Td6x, si De4 x , iarasi un dual grav. Diagrama aceasta ne infatiseaza o problema cu cheia buna, bogata in variante si cu un continut strategic interesant (autoblocarea dubla a cimpului de refugiu creat prin mutarea de cheie, care permite si un contrasah), avind insa un dual suparator dupa apararile l..Db3 (d3, e4) 2.Td6  si 2.De4 . O corectare prin simpla adaugare a unui pion negru la f5 (pentru inlaturarea dualului 2.De4 n-ar 96 ANATOLE iANOVCiC fi eficace, deoarece problema ar deveni insolubila dupa f4 ! insa o rotire a pozitiei cu 90° spre stinga si o mica restructurare i-ar fi dat autorului posibilitatea dc a prezenta, cu acelasi numar de piese, o problema reusita din toate punctele de vedere, precum ne-o demonstreaza diagrama urmatoare. 1 ,С:еЗ! (  2.СГ5 X) Dg8 + D:e3  C:e3 2.Tc4 Dd6 D:d2 X, 1.. R:e3  N:e3 2.Tf5 Db2x, iar la l..Df2 (f3, g4) va urma numai 2.Tc4xl Autorul problemei din diagrama ce urmeaza a intrebuintat 15 piese pentru realizarea ideii sale, insa, cum ne demonstreaza reconstituirea ei, aceeasi idee, cu o cheie tot atit de buna si cu o varianta strategica in plus (avind caracterul unei aparari prelungite), s-ar fi putut realiza cu o economie de doua figuri. Pentru aceasta, precum este usor de constatat, pozitia a fost intoarsa cu 90°k spre stinga. R:f5 N(p):f5 2.Dd4 Cg3 Dg2 X, 2.Tf4x. R:d5 2 .Cfg3 Dg6 Cf6 x, 1 .С    C:f4 1 2.Te5 Cf6x. Avem prilejul sa facem o constatare ca asa-numita intoarcere (rotire) a tablei in cursul compunerii problemelor constituie un mijloc destul de uzitat in cautarea formei celei mai potrivite, si aceasta pentru a gasi o folosire cit mai activa pentru pioni. La problema de mai jos, cu tot continutul interesant si destul de bogat, gasim unele defecte de constructie din cele amintite mai sus. DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 97 late, deoarece albul este pus in fata amenintarii cu contrasah 1. .D:c2h-, la care, in pozitia initiala, nu exista raspuns cu mat. Cum s-ar putea oare contracara aceasta amenintare puternica din partea negrului? Parasirea diagonalei albe primejdioase prin l.Re3 nu da nimic, caci dupa 1. .e5 — e4 albul n-are posibilitatea sa raspunda cu mat. Singura mutare eficace ramine deci l.Rfo ' pentru a putea raspunde la l..D:c2-}- prin bateria pionului 2.e2—е4 . A doua varianta rezulta dupa fuga regelui 1. .R:c2 2.Da4^; observam ca, si in acest caz, in pozitia initiala n-a existat nici un raspuns cu mat. Mai sint doua variante: 1. .T:c2 2.Dhl si l..e5 —e4 (dezlegarea indirecta a calului, sau dama pleaca, dezlegindu-1 direct) 2,Ce3 . Mentionam ca cele patru variante, cu tot atitea maturi diferite, reprezinta un continut bogat, combinind mai multe elemente strategice (contrasah insotit de autoblocarea cimpului de refugiu, deblocarea cimpului cl insotita de autoblocare, fuga regelui, dezlegarea directa sau indirecta a calului alb). insa in constructia problemei se remarca o serie de defecte, dintre care doua le-am si scos in evidenta: 1) contrasah in pozitia initiala, fara raspuns cu mat pregatit, si 2) la fuga regelui pe cimpul c2, in pozitia initiala, nu exista raspuns cu mat. Al treilea defect il prezinta nebunul alb din c3, deoarece el provine din transformarea unui pion, nebunul "original" nepu-tind parasi cimpul cl, pionii b2 si d2 aflindu-se pe locurile initiale. Toate aceste defecte se pot elimina usor, inlocuind dama neagra prin nebun, in care caz pionul b2 va deveni inutil (rostul lui in prezenta damei negre era sa limiteze miscarile ei pe coloana ,,b"), iar existenta nebunului alb la c3 devenind legala. De asemenea, regele alb, cu pionii de linga el, se deplaseaza in dia- 7 — sahul artistic 98 ANATOLE iANOVCiC Acum, la toate mutarile negrului vom avea raspunsuri cu mat chiar in pozitia initiala, problema devenind o blocada completa cu un mat adaugat: l.Bgtt ! f5 2.Ce3^. Pentru ca problema sa aiba o singura cheie, s-a adaugat un pion la h6 pentru eliminarea dublei solutii prin l.Nf3, la care va urma acum l..h6 —h5 ! 2.? . Din cele expuse mai sus se poate trage o concluzie importanta, si anume: calitatea problemei depinde in mare masura de constructia ei, adica de gasirea unei forme artistice adecvate continutului strategic. Compozitorii niciodata nu trebuie sa fie multumiti cu realizarea conceptiei, fara sa-i gaseasca o forma economica si estetica. Este cazul sa mai mentionam ca, in aceasta privinta, gresesc uneori si compozitori consacrati. iata ce a constatat, spre exemplu, problemistul roman Em. Dobrescu cu privire la problemele din campionatul republican de compozitie pe anul 1955: "in primul rind se constata un nivel nesatisfacator al tehnicii constructiei. Majoritatea covirsitoare a problemelor sufera de lipsa de economie in folosirea materialului. in cele mai multe cazuri se naste impresia ca autorii problemelor merg pe linia rezistentei minime, multumindu-se numai cu realizarea ideii propuse. Redarea continutului problemei intr-o forma cit mai- activa si economica lipseste in aproape toate probleihele prezentate la campionat". iata si un exemplu de incalcare a principiilor economiei. 126. T. Garai Locul Vii la Campionatul republican, 1955 Aceasta problema realizeaza un cuplu de aparare prelungita, combinat cu un antidual. Acest an-tidual este impur, deoarece dupa l.De5 Ced5 nu merge 2.Te4^ nu numai din cauza deschiderii liniei de actiune a Te8, ci si din cauza faptului ca si Cc3 controleaza cimpul e4. Variantele l..Dd5 si l..D:g3+ sint banale si nu imbogatesc continutul problemei, pentru care motiv este mai bine sa se renunte la ele. insa nu acest lucru este cel mai important. Asa cum am spus mai sus, principalul defect il constituie completa ignorare a economiei de material. Nu este de mirare faptul ca s-a reusit eliminarea a nu mai putin de opt piese de prisos, intre care si doua dame, dupa cum arata reconstructia ce urmeaza. DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 99 127. Era. Dobrescu (dupa T. Garai) "Revista de sah", 1956 l.Cg3! (  2.Ne5 X) Cc  Ccd5! 2.Ce2 Te4x, 1 ..Ce  Ced5 1 2.Tf5 Tf3 X. Maestrii Em. Dobrescu si V. Nestorescu, preocupati de "unele lipsuri rezultate dintr-o insuficienta atentie manifestata de tinerii compozitori fata de forma lucrarilor lor", publica intr-un numar al "Revistei de sah" (1956) un articol instructiv despre "Tehnica constructiei problemelor de sah", din care extragem urmatorul pasaj: "Unul din criteriile de apreciere a unei probleme de sah este, dupa cum se stie, economia de material. Nu este de loc intimpla-toare cerinta ca problema sa prezinte in modul cel mai simplu, cu materialul cel mai redus, continutul de idei. Respectarea unitatii dintre continut si forma este un principiu de baza in orice activitate creatoare. Pornind de la aceasta premisa, devine clara necesitatea unei munci serioase din partea compozitorilor care doresc sa obtina succese in munca lor de creatie". Exemplificarea afirmatiilor de mai sus fiind cit se poate de justa si instructiva, am gasit utila reproducerea problemelor ce urmeaza, o data cu reconstructiile lor propuse de cei doi autori mentionati mai sus. 128. 1*. Vatareseu "Revista de sah", 1954 2x (8 + 6) intentia autorului: l.Ca5 (Zugzwang) C  Cf5 ! 2.T:e6 Cg6x, l..Nbl Nfl Nf5 1 2.Cc4 Cg6  Db8 X, dar din cauza pionului g5 problema este insolubila: l..g4! 2.?x. Pe linga faptul ca aceasta problema este insolubila, ea prezinta si un defect de constructie: dama alba este folosita sub posibilitatile ei. intr-o forma de Zugzwang autorul a incercat sa prezinte apararea prelungita de gradul ii. ideea interesanta a problemei putea fi insa realizata cu un material mult mai redus, 100 ANATOLE iANOVCiC asa cum demonstreaza reconstructia de mai jos. 129. Reconstructie dupa P. Vatarescu "Revista de sah", 1956 2x (5+4) l.Da4! (Zugzwang) C  Cd4! 2.Cf4 Cc5x, 1..N  Nd4 ! 2.Cel  Dc2 X . Reconstructia are cu 5(1) piese mai putin, problema devenind un "Me,redith", eliminin-du-se si insolubilitatea originalului, dar continutul cu toate acestea a ramas acelasi. Mai citam in continuare: "La observatiile facute celorlalte probleme se adauga si alta, privitoare la modul cum este legata amenintarea de continutul problemei. Este in general cunoscut din practica compozitorilor ca realizarea desavirsita a unei probleme este de multe ori impiedicata de fixarea mutarii-cheie. Aceasta nu se intimpla decit atunci cind problema nu este conceputa de la inceput pina la sfirsit ca un tot unitar, cind autorul, urmarind mecanismul de realizare a temei, lasa pentru ultimul moment nascocirea unei chei potrivite." O astfel de impresie lasa si problema din diagrama ce urmeaza: 130. A. Dumitrescu "Revista de sah", 1953 2x (П+9) l.Df2! (  2.Df5 x)Tc4 Tc4 Tf4 2.C:d3 Cgf3 g:f4 x, l..Td5 Td6 2.Te6 Tf5 x. ideea reprezentata aici este interesanta, desi mult tratata in literatura problemistica, dar prezentata intr-o forma greoaie. De remarcat ca bateria Cg5-Th5 serveste numai pentru realizarea matului in varianta 1..Te4. l..Td5 TdG 2.C:g4 Df5x. DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 101 "in reconstructia alaturata ideea este realizata in 7 variante (in loc de 5 !), intr-o forma mult mai economica si usoara, care, desi destul de indepartata de original, serveste totusi drept justificare a celor afirmate mai sus: amenintarea sa nu fie rupta de continutul problemei, astfel ca piesa care efectueaza mutarea-cheie sa ia parte activa la desfasurarea solutiei si, in limitele permise de terna problemei, malurile trebuie sa fie realizate prin mijloacele cele mai simple". Mai prezentam un caz interesant si instructiv de interventie binevenita a unui maestru al compozitiei cu o bogata experienta, cu scopul de a desavarsi o lucrare buna si in aparenta fara cusur a unui compozitor mai putin rutinat, care a conceput o idee originala a dezlegarii duble a pionului alb intr-o problema cu gemen. 132. N. ivanov "sahmati v S.S.S.R.", 1972 2x (9 + 6) B. Tabla intoarsa cu 180° A. l.Ce4l( 2.Cc3x)D:e4 De5 2.d3 d4x; В. 1 ,Df7! ( 2.De8 x) D:b5 Cd6 2,e8C e8D x . ideea dezlegarii duble a pionului in ambii gemeni este realizata bine si frumos. si totusi, in reconstructie gustul artistic si-a spus cuvintul in mod elocvent: cheia este efectuata in ambii gemeni de aceeasi figura, apararile negrului sint mai omogene, au disparut figuri "lenese" (inversiunea originala, la gemenul B, Ng8 este de prisos), ca si dualul la transformarea pionului іа В (l..Cd6 2,e8D N x), s-au economisit doua piese, iar grafica pozitiei a devenit mai lejera (vezi diagrama). 133. Raiael Kofman dupa N. ivanov "sahmati v S.S.S.R.", 1972 B. Tabla intoarsa cu 180° A. l,Dg6! ( 2.Dd3x) D:g6  D:e5 2.d3 d4x, (nu l.Da4? din cauza l.,D:e5 !); В. 1 ,Dh5! ( 2. De8X) D:b5 D:d4 2.e8C e8D x (ші 1 ,Db3? Dd6 !). incheiem prima parte'a acestui capitol cu prezentarea unei probleme compusa de trei ccmpozi- 102 ANATOLE iANOVCiC tori tineri si realizind o tema moderna, cunoscuta sub numele de "tema Crimeia". 134. F. si i. Rossomalio si B. Nazarov "sahmati v S.S.S.R.", 1950 2x (8 + 8) in urma cercetarii acestei probleme, maestrul L. Losinski, arbitrul concursului, a mentionat ca tinerii compozitori n-au acordat suficienta atentie prelucrarii acestei teme interesante. Solutia problemei este urmatoarea: l.Ne8 ! (am.2.T:e6 ) cu doua variante tematice, care constituie tema "Crimeia" — l..Nd6 2.Ce4^ sj l..Nf4 2.Cd5 . Nebunul alb de la el este necesar numai pentru varianta secundara : l..N:c3-f- 2.N:c3 . Aceasta dauneaza problemei, iar simtul artistic al autorilor nu le-a sugerat ameliorarea pozitiei. Nu este greu totusi de observat ca, plasind dama alba la 1'3, putem suprima neeconomicul Nel. Unele modificari ale pozitiei, propuse de Losinski, au dusjla o pozitie mai acceptabila si mai economica. blema sufera de lipsa variantelor secundare, care ar da amploare continutului strategic, solutia ci raminind, dupa cheia l.Nd7! ( 2. T:f5 x), tot cu trei variante, ca si originalul. in urma prelucrarii mai esentiale facute de maestrul Losinski, a rezultat o noua versiune care ne demonstreaza ca, cu pretul unor adaugiri neinsemnate de material (pionul alb de la g5), continutul problemei se poate largi. intr-adevar, dupa 1 .Nb8! (  2.T:d6 ) mai apar, afara de cele trei variante initiale, inca doua variante secundare, reprezentind evacuarea orizontalei a treia si blocarea cimpului f5: l..Ce4 2.Dh3^ si l..Cf5 2.Ng8 . (Vezi Nr. 135) Subliniem ca cele doua curse tematice (l.Nc5 !? Nel! 2.?s^ si l.Nd41? Nc6 ! 2.? ), blocind cu nebunul alternativ unul din cele doua cimpuri de pe care calul alb, dezlegat prin plecarea nebunului negru, ar putea face mat regele negru, constituie esenta temei "Crimeia". DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 103 Dupa cum am vazut, compozitorii, elaborind idei interesante, adesea nu acorda atentie suficienta chestiunilor pur tehnice, din care cauza problemele lor sint lipsite de gradul de perfectiune necesar creatiilor cu adevarat artistice. Pina aici am tratat tehnica compunerii problemelor cu mat in doua mutari, adica genul de probleme mai accesibile debutanti-lor, avind solutia scurta si con-tinind combinatii mai mult sau mai putin simple. Pentru problemistii mai avansati vom studia mai jos problemele cu mat in trei mutari, care deschid orizonturi mai largi compozitorilor dornici sa cerceteze mai profund combinatiile strategice ale jocului. Problema in trei mutari este "mai lunga11 decit cea in doua mutari, deoarece solutia ei contine de fapt cinci mutari: trei mutari ale albului si doua ale negrului. Forma artistica in problemele cu trei mutari este reali zata atunci cind continutul problemei se extinde asupra intregii solutii — atit asupra cheii si apararilor negrului, cit si asupra mutarii a doua si a mutarii de mat ale albului. Este important ca negrul sa nu fie lasat fara posibilitatea de aparare, ci sa poata opune rezistenta activa si dupa mutarea a doua a albului, iar reteaua tablourilor de mat sa fie bine ramificata. Principiul de baza in compozitia moderna, dupa cum se stie, este economia mijloacelor. Unul din aspectele acestui principiu, este tendinta spre realizarea maturilor regulate in variantele principale (tematice), ca o incheiere estetica a combinatiei strategice desfasurate in cursul solutiei. Dar despre aceasta vom vorbi mai pe larg in partea a doua a acestei lucrari, cind vom prezenta diferite scoli de compozitie. Deocamdata vom studia citeva exemple, care ne vor servi pentru demonstrarea principiilor tehnice specifice problemelor cu mat in trei mutari. Am demonstrat in capitolele precedente ca o problema devine o creatie cu adevarat artistica, atunci cind autorul reuseste sa stabileasca un echilibru armonios intre forma si continutul ei. Aparitia acestui moment in procesul de realizare a conceptiei este indicata de simtul artistic al compozitorului. Maturile regulate infrumuseteaza intotdeauna problema. De 104 ANATOLE iANOVCiC aceea compozitorul trebuie sa verifice, inainte de toate, daca nu este posibila realizarea combinatiei concepute intr-o astfel de forma. Foarte caracteristic din acest punct de vedere este exemplul de mai jos. 136. A. Kraemer "Die Schwalbe", 1931 in problema din diagrama de mai sus este realizata o combinatie logica taioasa. Daca albul va incerca cheia 1. Dg5, cu amenintarea 2.Ca8-j- (sau 2.Cd5+) N:C 3.Dd8=A, atunci negrul va raspunde printr-o aparare fina: 1.. Na8 ! !, si acum nu mai merge 2.C:a8+, deoarece dupa 2.. D:a8 nu mai este posibil mat la mutarea a treia. De aceea albul trebuie sa joace 1 .Dh4 ! (cu aceeasi amenintare), pentru ca la 1.. Na8 sa inlature dama neagra de la paza cimpului a8: 2.D:f2 + ! D:f2 3.C:a8^ (matul nu estepur, deoarece cimpul c7 este pazit de doua figuri albe). Diagrama 137 demonstreaza ca aceeasi compozitie poate fi realizata cu introducerea maturilor regu- 137. H. Kofman "ii Problema 1932 3x (9 + 11) late. Cursa tematica este l.Df2? Nc2 ! !, iar solutia reala incepe cu cheia l.Dgl ! (ameninta 2. Cc2-f- N:c2 3.Dc5^ — mat regulat). Dupa apararea tematica 1.. Nc2 urmeaza o mutare linistita (fara ,,sah") 2.Dg8 ! (ameninta 3.Di8t^) si dupa 2..D:g8 3.C:c2y= avem al doilea mat regulat. Al treilea mat regulat este realizat cu nebunul negru legat: l..f3 2.De3+ Nd3 3.Cc2 + . Nu putem trece cu vederea ca si cheia a devenit mai buna prin faptul ca lasa regelui negru un cimp de refugiu. DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 105 Problema ne infatiseaza tema contrasahurilor in trei variante. Cheia l.N:f3 ! este perfect tematica, pentru ca deschide bateriei negre orizontala a cincea, permi-tind o serie de contrasahuri. Variantele tematice sint:l.. Ne7-f-2.Dc5 ! (altfel ar urma 2.. Nb4+ i) si la 2..T:c5+ 3.N:c5 , iar la 2..T:h4 3.Nh2 , 1.. Nf64-2.De5!, iar la l..N:h4-t-2.Dd5 !, pentru ca la 2..Nf2 ! sa raspunda cu 3.Ng2 . insa ideea interesanta este compromisa cu desavirsire din cauza defectelor de constructie: mutarea de cheie ia regelui negru, fara nici o compensare, cimpul de refugiu si afara de aceasta mai captureaza pionul negru, ceea ce este inestetic pentru o problema cu trei mutari. Totodata in aceasta problema exista o amenintare scurta multipla — dupa cheie ameninta cu mat oricare retragere a nebunului de la gl. De asemenea, constituie amenintare oricare mutare a damei albe inclusiv pe cimpu-rile tematice c5, d5 si e5. Pentru acest motiv contrasahurile negrului nu constituie o aparare pro-priu-zisa contra amenintarilor albului, ci servesc numai pentru diferentierea miscarilor damei albe la mutarea a doua. Reconstructia din diagrama 139 ne demonstreaza ca a fost cu totul posibila inlaturarea tuturor defectelor mentionate mai sus. intr-adevar, cheia l.Th2 ! creeaza amenintarea 2.De3! (pentru ca la2..T:f4 sa poata face mat prin 3.Nf3 sau e2, dl ^). Cele trei variante tematice sint: l..Nc4-b 2.De2 1 (altfel ar urma 2..NH 1, impiedicind matul la mutarea a treia) T:e2-t- 3.N:e2 , 1.. Nd5-f-! 2.De4 1 (pentru a impiedica 2..Ng2 1) N(T):e4 3.Nf3(e2) si l..Nd7-t- 2.De3 ! etc. Defectele demonstrate la problemele de mai sus se datoresc faptului ca autorii lor n-au staruit suficient in cautarea aranjamentelor mai adecvate pentru realizarea combinatiilor ce si-au propus. Sint insa destul de frecvente si cazurile cind problem istii nu acorda suficienta atentie prelucrarii pur tehnice a problemelor, in problema din diagrama urmatoare este reprezentata, in doua variante, o combinatie originala de aparare — promotia minora (transformarea in figuri slabe) a doi pioni negri cu scopul de a obtine "pat". 106 ANATOLE iANOVCiC 141. Lcv i. Losinski "sahmati v S.S.S.R.", 1948 3x (9 + 7) Solutia: 1.Ci5 ! (ameninta 2.d8D si 3.Dd3x) HN ! 2.Rg4 ! (altfel negrul este "pat" Tf4 + (T:g34-, T:f5) R:TX, l..glC ! 2. Nd6 ! (deblocind cimpul g3 pentru calul alb si facind posibila mutarea cu pionul blocat din e7 pentru a evita pozitia de ,,pat") etc., si o varianta secundara 1..ПС 2.Nel ! (Zugzwang) Cfl   3. Cg3x. Bucuros ca problema a "iesit11, autorul ei s-a grabit s-o publice, pe cind abia acum trebuia sa inceapa munca pentru perfectionarea formei. Se cuvine ca o problema sa fie trimisa spre publicare doar atunci cind autorul s-a convins ca a luat totul de la schema compozitiei, ca ideea nu se mai poate amplifica sau prelucra mai economic si ca nu exista un ^aranjament mai bun decit cel ales. Cele de mai sus sint confirmate de pozitia [din diagrama 141, care reprezinta o reconstructie a problemei lui Kopnin. Maestrul Losinski a reusit, tara sa modifice schema, nu numai sa reduca sapte (1) piese, inclusiv dama alba, ci sa mai si adauge inca o varianta secundara foarte interesanta, de asemenea cu promotia minora a unui pion negru. Cheia 1. d7 ! creeaza amenintarea 2.d8P, ca si ia original. Variantele tematice sint: 1..HN ! 2. N:h3 !f23.Ng4x,l..glC !2.Nd6 ! c:d6 3.Cg3x, iar variantele secundare (netematice, fara "pat11 dupa 2.d8D) sint: 1..ПС 2.Nel si l..g:hlC 2.Rf4 1 (nu 2.d8D? din cauza 2..C:g3+!) si 3.N:f3x. Completam acest capitol cu prezentarea unei probleme foarte interesante, care s-a clasat pe primul loc intr-o sectie a concursului din U.R.S.S. pe anul 1950. Tema impusa a fost formulata astfel: "Prin cheie regele alb se expune contrasahurilor; efectele negative ale acestor contrasahuri vor fi exploatate doar la mutarea a treia, de mat". Compozitorul S. Pugaciov a gasit un mecanism admirabil (vezi problema 142). DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 107 112. S. l’iiflaciov sahmati v S.S.S.R.", 1950 3x (10 + 10) Pare cu totul imposibil ca intr-o astfel de pozitie taioasa, cu o baterie alba atit de puternica, sa nu existe solutii duble. si totusi aceasta problema nu are decit o singura solutie! Cheia este pe cit de dificila, pe atit de neasteptata: l.Rc4!!, cu amenintarea (daca negrul joaca, spre ex. 1. .Nh7) 2.Rd5-|- Cd4 3.Df3A Variantele tematice rezulta in urma contrasahurilor date de bateria neagra a pionului: 2. Rc3-b Nc4 3.Cg6^ (exploatind dezlegarea mascata a calului alb e5 pe diagonala), iar daca 2.. R:e53.Dc4  (exploatindblocarea cimpului f6); a doua varianta rezulta dupa l..f5-j-2.Rc5-j-Nc4 3. Cg6=A (dezlegarea mascata a Ce5 pe orizontala), iar la 2..R:e5 3.Dd6  (exploatind blocarea cimpului f5). Exista si variante secundare: 1. .C:e5-f- 2.Rb3+ !Cc43.De4 , 1. .R:e5 2.Ta5+ [Rf6 3.Dd6 , iar la 2..Rf4 3,D:f3 . O conceptie monumentala, pacat insa ca autorul nu a gasit o forma corespunzatoare. Defectele esentiale ale problemei sint: calul alb de la b7 prea putin activ si aglomerarea pieselor pe flancul regelui, in special turnul alb pasiv de la h4. Dualu-rile existente la mutarea de mat din amenintare (3.De4 ,3.Df3 =  si 3.T:d4 ) nu dauneaza prea mult problemei, deoarece ele n-au loc dupa mutarea rationala a negrului 1..N117. Judele concursului, maestrul Losinski, fiind atras de continutul acestei lucrari valoroase, scrie urmatoarele: "M-am decis sa ma conving daca conceptia acestei probleme se preteaza la o elaborare mai reusita, daca forma ei poate fi ameliorata. Pentru aceasta era necesara, in primul rind, stabilirea functiilor indeplinite de unele figuri". iata constatarile facute de maestrul Losinski. Pionul a6 nu lasa turnul alb sa ajunga de la a4 pe orizontala a sasea, lichidind prin aceasta o dubla solutie. Nici o alta figura (nici alba, nici neagra) nu poate fi folosita pentru acest scop. insa acelasi rezultat poate fi obtinut prin mutarea pionului alb la c6, ceea ce il apropie de cimpul luptei si elibereaza coloana "a" pentru turnul alb, ameliorind astfel infatisarea grafica a problemei. Calul alb din b7 ia regelui negru, in unele variante, cimpul d6. 108 ANATOLE iANOVCiC Alta modalitate pentru paza acestui cimp nu exista. De aceea pasivitatea calului b7 poate fi trecuta cu vederea, fara a fi considerata drept un defect esential de constructie. Sa privim acum flancul regelui. Functia turnului alb de la h4 nu este de invidiat. El serveste numai pentru legarea pionului negru g4 in variantele cind dama alba face mat regele negru de la cimpul f3. Daca vom inlatura acest pion de pe tabla, atunci trebuie sa dispara, in mod automat, si turnul alb; totusi suprimarea pionului negru g4 nu este usor de realizat, deoarece necesitatea de a institui o paza dubla asupra cimpului g4 atrage dupa sine aparitia dublelor solutii. Mentionam totodata ca legarea turnului negru de ia g5 nu este necesara si s-a nascut, probabil, din necesitatea de a opri accesul regelui negru pe cimpurile g5 si g7 (in varianta l..R:e5 2.Ta5-|- Rf6 3.Dd6^). Plasind turnul negru la h5 si curatind coloana "g" se pot ataca toate cimpurile acestei verticale cu turnul de la gl. Pozitia va lua urmatoarea infatisare (vezi diagrama 143): Solutia acestei versiuni ramine fara nici o schimbare: l.Rc4!l (ameninta 2. Rd5 +) f6 2.R:c3 +, iar la 1 ..f5+ 2.Rc5 + etc. in incheiere dam un extras dintr-un articol interesant si instructiv al maestrului R. Kofman, care a cautat sa demonstreze mai 143. L. Losinski (dupa Pugaciov) detaliat cum trebuie elaborata o problema. Ca punct de plecare a fost aleasa problema de mai jos: Autorul a formulat tema acestei compozitii astfel: "Negrul isi blocheaza, in trei variante tematice, cite doua cimpuri din zona regelui sau". Solutia incepe prin l.Nao!, evacuind preventiv verticala "b" pentru dama alba, care ameninta cu 2.Db3+ c4 3.Db5 'i in cele trei variante principale (tematice) DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 109 ce rezulta dupa apararile eficace ale negrului, albul, in vederea scopului propus, isi sacrifica pe rind figurile grele de care dispune: 1. .C:e4 (autoblocarea voluntara a cimpului e4) 2.Te5+! N:e5 (autoblocarea fortata a cimpului e5) 3.Ce70; l..b:c6 (o noua au-toblocare voluntara) 2.Td6+! N:d6 (autoblocarea fortata a celui de al doilea cimp) 3.Cf6^ si 1. .c4 (iarasi autoblocare voluntara) 2.D:d4+ ! C:d4 3.Cb4^. .-Jocul tematic este completat de doua variante secundare: l..d:c3 2.C:c34  Rc4 3.Ne6  si l..Cal (b4+) 2.C(:)b4-f- c:b4 3.N:b7^. Sa cercetam jocul tematic din punct de vedere al puritatii scopului urmarit. Prima varianta nu provoaca obiectiuni, deoarece incercarea Cc6-e7+, la prima sau la a doua mutare, esueaza numai din cauza ca cele doua cimpuri e4 si e5 inca nu sint autoblocate. in varianta a doua ideea este realizata mai putin curat. Desi scopul final al sacrificarii turnului la d6 este de a forta autoblocarea cimpului d6, totusi mutarea 2.Td6+ mai are un scop suplimentar—eliberarea cimpului f6 pentru calul alb. De aceea aici nu mai exista o incercare analoaga cu cea din prima varianta — Ce4-f6+. si mai rau se prezinta cazul in varianta a treia, caci dupa apararea 1. .c4. incercarea 2.Cb44  esueaza din cauza raspunsului 2.. C:b4-j- si nu din cauza ca regele negru ar putea sa fuga la c4 sau la d4. Dar. afara de aceasta, sacrificarea damei dupa l..c4 are ca scop nu blocarea cimpului d4 (care este blocat chiar in pozitia initiala), ci inlaturarea calului negru de la paza cimpului b4. incontestabil ca aceasta diversitate a motivarilor strica integritatii conceptiei, ca si exprimarii ideii in forma ei pura. Din cele de mai sus se constata ca cei doi nebuni albi sint folositi doar in variante secundare. Desigur, introducerea a doua figuri albe care nu participa in nici un fel la desfasurarea jocului tematic (cu toate ca unul din cei doi nebuni efectueaza mutarea de cheie) trebuie considerata ca un defect al constructiei. Fiecare figura alba pusa pe tabla trebuie sa fie activa macar intr-una din variantele tematice ! Trebuie sa ne mai oprim si asupra chestiunii dualurilor. La problema de mai sus, in prima varianta, cimpul e4 poate fi blocat nu numai de cal, ci si de pion l..f:e4. in ultimul caz albul poate sa joace, afara de continuarea tematica 2.Te5+, si o mutare simpla 2.Td8-f-. insa aceasta eventualitate nu o putem califica drept un dual grav, deoarece mutarea l..f:e4 nu constituie o aparare impotriva amenintarii create prin cheie. Daca problema ar fi construita insa sub forma de zugzwang (si nu cu amenintare), atunci aceasta posibilitate de a continua jocul in doua 110 ANATOLE iANOVCiC moduri ar trebui considerata ca un dual grav. Vom incerca acum sa prelucram problema astfel ca sa obtinem cele trei variante tematice lipsite de defectele constatate mai sus, cautind totodata sa incredintam cit mai multe sarcini figurilor albe. 145. R. Kofman (dupa V. Timonin) 3X (10 + 11) Dupa mai multe incercari, autorul articolului citat mai sus s-a oprit asupra versiunii din diagrama de mai sus. Se constata ca problema a trebuit sa fie prelucrata fundamental, schimbindu-se atit cheia, cit si caracterul amenintarii, iar nebunul negru, care bloca la versiunea originala cite un cimp din zona regelui, a fost inlocuit printr-un cal. iata solutia reconstructiei: 1. Dd8!, creind amenintarea 2. Cf2+ R:f5 (2..Rf4 3.Tf3x) 3. D:f6x. Variante tematice: 1. .c:d3 2.Te3 4-! C:e3 3.Cg3x, 1. .N:f5 2.ТГ4+! C:f4 3.Cf2x, 1. .e:d4 2.Dd5-f-l e:d5 (2..R:d5 3.Nf3x) 3.Cd6x. Observam ca inaceasta versiune jocul tematic este perfect-pur in toate variantele, ceea ce ridica valoarea reconstructiei in comparatie cu originalul. Variante secundare: l..D:d4 2.Da8-j- Dd5 3.0.5 X. l..Ce2 2.05 + D:c5 3.Nc2 x si l..Dd7 2.Da8+etc. Mutarile l..Cb3 si l..e:f5 nu constituie aparari contra amenintarii si de aceea dualurile ce apar in aceste variante sint fara nici o importanta. * Este bine stabilit ca initierea unui problemist incepe totdeauna cu dezlegarea problemelor. Este prima etapa cind un sahist incepe sa indrageasca aceasta arta si cind se poate intrevedea daca el va ajunge sa aiba si compozitii proprii sau va ramine un admirator sporadic al frumosului in sah. Dezlegind o problema de sah, gasim — in primul rind — solutia formala a problemei, adica acea succesiune de mutari care duce la realizarea enuntului. Apoi determinam continutul problemei, identificind ideea de baza a compozitiei, pentru a carei realizare a si fost compusa problema. si, in sfirsit, analizam constructia pentru a aprecia in ce masura autorul a izbutit sa realizeze conceptia, invingind greutatile de ordin tehnic. Acestor trei etape le corespund trei trepte in dezvoltarea si for- DESPRE TEHNiCA COMPOZitiEi 111 marea unui compozitor de, probleme. Treapta cea mai de jos este aceea cind un dezlegator se limiteaza la cautarea solutiei formale. in aceasta perioada problema nu este apreciata decit din punctul de vedere al dificultatilor intimpinate de dezlegator la gasirea mutarilor solutiei, dupa cum a reusit compozitorul sa le mascheze. Prin aceasta etapa trec toate cadrele noi de iubitori de probleme. Treapta urmatoare in calificare cere unui problemist o cunoastere oarecare a temelor si ideilor. La aceasta etapa problema este apreciata din punctul de vedere al originalitatii conceptiei si al mecanismului ales de compozitor. in sfirsit, la treapta a treia — treapta superioara a calificarii, care coincide de altfel cu inceputul creatiei proprii — dezlegatorul supune analizei critice constructia problemei, o apreciaza din punctul de vedere al executiei artistice si al maiestriei tehnice. Cu consideratiile de mai sus incheiem aceasta parte a lucrarii, fixind totodata obiective bine precizate in calea formarii unui compozitor sahist. ЛрагЦіа scolilor nationale Chiar la inceputurile dezvoltarii compozitiei sahiste se pot constata deosebiri intre diverse stiluri. Pina si la compozitorii din aceeasi tara — avind unele principii comune de compunere a problemelor — se observa deosebiri individuale in creatiile lor. Am vazut mai inainte prin ce se deosebesc intre ele problemele lui Brown si Grimshaw sau Healey si Campbell. Cu toate acestea, lucrarile compozitorilor englezi au un caracter deosebit de acel al germanilor Bayer si Berger. Particularitatile stilurilor compozitorilor din diferite tari au fost caracterizate deosebit de spiritual de S. Loyd — renumitul compozitor american. Loyd scria ca la concursurile internationale ale timpului sau se pot gasi compozitii cu totul diferite: alaturi de combinatii monumentale si rigide ale teutonilor, care uita sa numere piesele ce le asaza pe tabla, alaturi de stilul usuratic si indolent al venetienilor, care lasa adesea lucrarile lor neispravite, figureaza diferite lucrari ale autorilor francezi, printre care, alaturi de un diamant sclipitor sau o perla superba, putem gasi si o mediocritate stearsa; alaturi de problemele britanicilor — clare si desavirsite, ca de buni meseriasi, cu solutii regulate, care te captiveaza prin deznodamintul ce vine cu inevitabilitatea unei legi mecanice, gasim problemele extrem de dificile ale scandinavilor, reflectind clima posomorita si aspra a nordului. La acestea ar trebui sa adaugam compozitiile invariabil originale, care uimesc prin ingeniozitatea si conceptia surprinzatoare ale lui Loyd insusi. Oricum ar fi, trasaturile caracteristice aparute la unii din cei APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 113 mai proeminenti compozitori, se fixeaza apoi in lucrarile discipolilor lor, din rindurile concetatenilor respectivi. Atragind tot mai multi adepti, stilul insusit devine predominant la compozitorii din aceeasi tara. Astfel se naste o scoala nationala. scoala in compozitia sahista, ca si in orice alta ramura a artei, presupune existenta unor particularitati precis conturate, caracteristice pentru curentul respectiv, prin care el se deosebeste de celelalte. Tocmai din cauza ca astfel de trasaturi caracteristice n-au reusit sa le stabileasca, de pilda, compozitorii francezi, ei n-au creat nici o scoala proprie. Totodata, o scoala presupune existenta unui cerc mai mult sau mai putin numeros de compozi- scoala engleza Spre sfirsitul sec. XiX compozitorii englezi abandoneaza aproape cu desavirsire compunerea problemelor cu solutia mai lunga de trei mutari. in schimb, ei incep sa acorde mai multa atentie problemei cu mat in doua mutari, ceea ce marcheaza inceputul erei de dezvoltare a ei. Primul concurs, la care au fost admise si problemele cu mat in Lori, care lucreaza activ in directia data. Se considera ca in deceniul al saptelea al sec. XiX s-au format in Europa, in urma muncii creatoare a compozitorilor entuziasti, trei mari scoli nationale: engleza, germana si ceha. inainte de a prezenta specificul celor trei scoli, tinem sa subliniem un fapt curios: abia in ultimul sfert al sec. XiX, adica odata cu formarea scolii engleze, incepe dezvoltarea problemei in doua mutari, atit de apreciata astazi, care pina atunci era pur si simplu desconsiderata, nefiind chiar admisa la concursuri de compozitie. Trebuie sa mentionam ca, alaturi de compozitori englezi, au contribuit la dezvoltarea si imbogatirea continutului problemei cu mat in doua mutari compozitorii rusi si. in special, cei americani. doua mutari, a fost cel din Belfast din anul 1863. Dar admiterea regulata a acestor probleme, la concursuri internationale de compozitie ale Asociatiei sahiste Britanice, dateaza abia din anul 1873. De atunci incepe perioada intensei dezvoltari a problemei in 2 mutari, pina la acea data bucu-rindu-se de o apreciere unanima doar problemele cu mat in 4 si 8 — sahul artistic 114 ANATOLE iANOVCiC mai multe mutari, mai rar acele in 3 mutari. Printre primii compozitori englezi, care au dat stralucire problemei cu mat in doua mutari, trebuie sa citam, in primul rind, pe J. Taylor. Creatiile sale constituie exemple admirabile ale problemelor complexe, specifice scolii engleze, avind ca trasaturi caracteristice — libertatea regelui negru si lipsa totala a dualurilor. in pozitia initiala, regele negru are doua cimpuri de refugiu — d4 sif4. Cheia l.Dgl! elibereaza al treilea cimp, dar creeaza pozitia de zugzwang. Acum, la l..Rd4 (Ce3 ad libitum) va urma mat cu dama la al sau la g7, in functie de mutarile calului negru; la blocarea cimpurilor de linga regele negru — 1 ..C:d5(f5) i va urma 2.C:d7(Cg4) ; la fuga regelui negru pe celelalte doua cimpuri — l..Rf4(Rf6) urmeaza alte maturi — 2.Dh2(C:d7)  . De remarcat ca, la absolut fiecare mutare a negrului, urmeaza citc un singur raspuns cu mat, fara sa apara vreun dual. Ceea ce a stimulat compozitia sahista in Anglia a fost infiintarea rubricilor de sah in mai multe publicatii periodice si organizarea regulata a concursurilor de compozitie. Aceasta a adus dupa sine schimbarea caracterului concursurilor si a formei de organizare a lor. in timp ce participarea ia concursuri pina in deceniul al saptelea era rezervata doar compozitorilor consacrati, deoarece sistemul de trimiteri ale problemelor in grup (6—8 de la acelasi autor) facea participarea compozitorilor de rind aproape imposibila, catre inceputul deceniului al optulea s-a trecut la o noua organizare a concursurilor, admitindu-se si probleme izolate. in consecinta, concursurile au inceput sa fie organizate separat pentru fiecare fel de probleme, acordindu-se premii pentru compozitii izolate si nu pentru grupuri de probleme. De o mare popularitate se bucurau concursurile organizate de revista "Hadderfield College Magazine", transformata din anul 1880 in cunoscuta revista lunara "British Chess Magazine", care continua sa apara si astazi. in elaborarea principiilor scolii nationale engleze a jucat un rol insemnat creatia compozitorilor Benjamin Laws si Charles Planck. B.G. Laws a inceput sa compuna probleme in anul 1878, iar APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 115 in anul urmator a devenit unul din cei mai proeminenta compozitori ai tarii sale. 0 constructie usoara si gratioasa, folosind putine piese negre, un joc pregnant si fara dualuri, cu maturi pure sau chiar regulate constituie caracteristicile stilului lui Laws. 117. li. G. Laws "Northen Figaro", 1888 Premiul i La problema aceasta, cu tot numarul redus al figurilor (Me-redith), o cheie frumoasa de sacrificiu — l.TdG! (cu am. 2. D:d5 ) da nastere la un joc interesant si variat: l..R(N):d6 2.Dc7(g7)^ — doua maturi pure; 1. .T:d6 2.Cg4  — mat model !; 1. .T oriunde 2.Nh2 , iar la corectarea apararii prin l..Td4! 2.Te6 . Trasaturile mentionate, caracteristice stilului lui Laws, le gasim si la probleme cu mat in trei mutari. iata una din cele mai bune realizari ale sale. si aici, regele negru are doua cimpuri de refugiu. Dupa cheia 1. N112!, ameninta 2.Cc7-|- si 3. Dd3^. Apararile contra amenintarii dau nastere la citeva variante, culminind toate cu maturi regulate: l..Rc4 2.D:a4-t- Rd5 3. Cc7 ; l..Re4 2.C:c3+N(C): c3(Rf5) 3.Dd3(Dc8)^; l..c4 2. Db7+ Rc5(Re6) 3.Nd6(Cd4) . Prin cultivarea maturilor regulate, Laws se deosebea de ceilalti compozitori englezi ai epocii sale. Pentru aceasta a fost chiar considerat drept reprezentant al scolii boemiene (antologia problemelor sale aparuta in anul 1933 se numea "An English bohemian"), desi aceasta parere nu este tocmai justa, deoarece maturile regulate Laws nu le considera niciodata drept baza conceptiei sale de problem ist. Charles Planck a fost un compozitor foarte activ, multe probleme ale lui fiind distinse la concursuri nationale. insa si mai 116 ANATOLE iANOVCiC mare insemnatate a avut Planck ca propagandist si teoretician ai compozitiei. in anul 1887 a aparut o antologie de probleme "The chess problem: text-book with illustra-tions", cu 400 de probleme ale compozitorilor Andrews, Franken-stein, Laws si Planck. Acesta din urma a scris o prefata, expunind pe larg principiile de baza ale scolii engleze, care au determinat pentru mult timp caile de dezvoltare ale compozitiei in Anglia. Planck scoate in evidenta intr-o problema urmatoarele trei elemente de baza, in ordinea importantei lor: 1) frumusetea solutiei; 2) constructia si 3) dificultatea. in solutia problemei se disting trei faze: prima mutare (cheie), faza de mijloc si pozitia de mat. Daca in ceea ce priveste frumusetea cheii, Planck o intelege la fel cu reprezentantii altor curente, punctul sau de vedere asupra frumusetii fazei de mijloc este cu totul deosebit. Planck intelege sub ideea sau tema problemei, interactiunea figurilor sau jocul, care duce spre faza finala — matul, adica tot ce se petrece intre cheie si faza finala. El considera gresita tendinta de a scoate in evidenta varianta tematica principala si subordonarea celorlalte variante fata de ea; de asemenea nu este indicata, dupa parerea iui, repetarea aceleiasi idei intr-un sir de vari uite. Din contra, Planck considera ca diversitatea ideilor realizate in problema imbogateste continutul ei, o face mai frumoasa, mai atractiva. in special, intr-o problema cu mat in 2 mutari, principiul diversitatii ideilor permite construirea unui mare numar de variante diferite. Planck se refera la problema sa din diagrama 149, la care, dupa l.N:d7 se realizeaza nu mai putin de 15 maturi diferite. 149. C. Planck Pr. special al Asociatiei sah. din Surrey, 1884 2 x Cheia l.N:d7 (zugzwang) 1. ..T:dl(d4) 2.D:1V 1. ..Td3 2.T:d3^ 1. ..Ne7 (f6) 2.C:N^ 1. ..Ng5 2.D:g5Tt 1. ..Nhl oriunde 2.D:NV 1. ..Ca3 oriunde 2.D(:)c1t4 1. ..Ch7(e6) 2.D(:)e6 = 1. ..C:d7 2.D:d7=A 1. ..c6 2.N:c6=A 1. ..e2 2.T:d2?t 1. ..g5 2.Df5=A Astfel de probleme se bazeaza indeobste pe ideea de zugzwang, deoarece obtinerea unui numar multiplu de variante este foarte greu de realizat intr-o problema cu amenintare. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 117 Pe linga aceasta compozitorii englezi acordau o importanta deosebita eliminarii totale de dua-luri, considerind ca existenta unui dual distruge toata frumusetea variantei respective. Cu toate acestea, se trecea cu vederea, in unele cazuri, existenta dualurilor la probleme in 3 mutari, insa la problemele cu 2 mutari dualurile au fost considerate intolerabile. Este evident ca la problemele cu mat in 3 mutari, numarul variantelor va fi mai redus decit la cele in 2 mutari. Planck mentioneaza ca, tinind cont de nivelul compozitiei de atunci, numarul variantelor nu a putut depasi cifra de 5—6, socotind ramificatiile solutiei care incep cu mutarea a doua a albului (nesocotind subvariantele care incep cu mutarea a doua a negrului). Problema ce urmeaza contine nu mai putin de "sapte variante, dintre care doar una (l..Cb6 2.Dc3+) nu prezinta interes pentru dezlegator". 150. C. Planck "Baltimore Sunday News", 1885 Premiul i in pozitia initiala turnul alb se afla in bataia regelui negru. Cheia l.Nb5! sacrifica inca o figura alba, iar amenintarea ce se creeaza prin cheie — 2.Cc6+ b:c6 (R:c5) 3.De5  — mai sacrifica si pe a treia figura. Variante care rezulta in urma apararilor negrului sint: l..a:b5 2.Dd2+ Rc5 З.Ь4  — mat model (ia 2..Re4 3.Dd3 ); l..Dh5 2.D:gl+ Re4 3.Nd3  — mat pur; l..f3 2. Db4 + Re3 3 .Cg4 V — inca un mat pur; iata si celelalte variante: 1. .R:c5 2.Cd3+, l..C:c5 2. Cf3+ etc. Aici este cazul sa mentionam ca, la aceasta problema, desi ca a fost data de Planck drept exemplu, exista un dual in cazul mutarilor, care de fapt nu constituie aparare contra amenintarii: 1. .Nh(f)2 2.Cc6+ sau D(:)f2-h in concluzie, Planck sustine ca "principiul de baza al compozitiei consta in combinarea unui numar insemnat de variante fine, diferite si regulate", intelegind sub denumirea de "varianta regulata", varianta fara dualuri. O problema buna, dupa Planck, nu e de conceput fara pozitii frumoase de mat. si prima conditie care se impune este puritatea maturilor "care produc intotdeauna un efect artistic de nedcscris asupra dezlegatorului", adauga Planck. Compozitorii englezi au pretuit in special asa-num itele maturi oglinda. Dupa frumusetea solutiei, este luata in considerare constructia problemei, adica graficul pozitiei 118 ANATOLE iANOVCiC initiale, care trebuie sa fie naturala, fara anumite defecte (pioni triplati, ingramadirea figurilor etc.). in ce priveste dificultatea solutiei, Planck sustine ca ea are o justificare in limite rezonabile, fara ca problema sa devina o "enigma chinezeasca penibil de dificila", accesibila doar pentru citiva mai initiati. Planck considera ca pentru compunerea problemelor de calitate, compozitorul trebuie sa aiba urmatoarele insusiri: 1) Perseverenta in studierea lucrarilor celorlalti autori; spre a deosebi ceea ce este bine de ceea ce nu este bine; 2) O imaginatie vie pentru gasirea fara greutate a schemelor simple, care i-ar permite realizarea cu succes a ideii alese; 3) Proprietatea de a sesiza usor toate posibilitatile schemei alese si efectul pe care ea il poate oferi; 4) Rapiditatea receptivitatii, pentru sesizarea instinctiva a posibilitatilor de adaugiri utile sau de eliminarea cusururilor aparute in procesul de creatie; 5) O judecata sanatoasa pentru alegerea cea mai potrivita dintre diversele alternative, ce apar pe parcurs in procesul de construire a problemei; 6) Simtul analizei, pentru a putea verifica sistematic si complet corectitudinea lucrarii realizate ; 7) Capacitatea de a evita deziluzia in cazurile de esec. Dupa ce am facut cunostinta cu principiile scolii engleze, formulate de unul din creatorii ei, ne-a ramas sa cercetam citeva lucrari ale reprezentantilor mai de seama ai acestei scoli. G. Slater a fost unul din cei mai populari compozitori englezi de la sfirsitul sec. XiX. El compunea cu acelasi succes probleme in 2 si 3 mutari. iata mai jos una din creatiile sale. 151. G. Slater "Shefficld independent", 1887 Premiul i in pozitia initiala se pare ca totul este simplu. Fiind pregatite maturile la toate mutarile negrului - l..T:d6 (e7, f6)2.Te4(D:e7, De3)^, 1..N oriunde 2.Cf7 . i..d2 2.Te3 , l..Ca oriunde 2.Cc4?^, 1..C1) oriunde 2.Td5 — albului nu-i ramine decit sa faca o mutare de asteptare (tempo) cu regele, de ex., l.Rgl, obligind astfel pe negru sa mute. Doar faptul ca regele alb ar putea sa faca cu acelasi rezultat si alta mutare de tempo — 1 .Rfl sau 1 .Rg3 — ne pune pe ginduri, deoarece o APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 119 problema distinsa cu premiul i nu poate sa aiba trei chei de aceeasi valoare. Abia atunci observam ca, dupa l..Cbc6! nu exista nici un raspuns cu mat (2.Tc5 ? R:d4 h. ceea ce inseamna ca problema nu se rezolva printr-o mutare de tempo. Cheia va fi, deci, 1 .Tb3 ' ! pentru a raspunde la 1 ..Cbc6 cu 2.Tb50. inca o problema in stilul scolii engleze, cu un joc fin. Dupa 1.DJ8 ! R:c4 2.D:e7-f-Rd3 3.D:h7  — mat model, la 2..Rf5 З.е4  — mat economic, iar la 2..Rd5 3.Nf3 ; l..e6 2.Ni3 (am. 3.Df6 ) Re5 3.Da5^ — un mat frumos indepartat si pur. i..e5 2.Cd6+ Re6 3.Nf7  — iarasi un mat pur, l..Re5 2.Ng4 ! urmat de 3.Dd4 , 1.. Re6 2.Da5!Rd7 3.Dd5^, l..a5 2.D:e7 si 3.Cd6 . istoria compozitiei cunoaste doar citeva femei compozitoare de probleme, insa numai una a reusit sa se ridice la o maiestrie adevarata, aceasta fiind englezoaica W. i. Baird. Ea a inceput sa compuna in anul 1883, cistigind nu odata distinctii inalte la concursuri, intrecind multi proble-misti de seama. Baird a lucrat in stilul ortodox al scolii engleze (in anul 1902 a aparut o culegere cu 700 probleme ale acestei compozitoare talentate). iata o problema interesanta rea-lizind o idee asupra careia s-a lucrat mult cu zeci de ani mai tirziu. 153. W. i. Baird "West Sussex Times", 1893 Premiul ii Dupa l.Dg4, albul ameninta sa dea mat prin descoperire, retra-gindu-si calul oriunde, si totusi problema este construita astfel ca nu exista nici un dual! iata citeva variante reusite: l..D:e8 2.Cd6  !, 1..СаЗ 2.ЬЗ , 1.. Ca5 2.Cb6A l..C:d8 2.Ta7^, 1..N oriunde 2.C:N etc. Exista si o cursa interesanta: l.T:h41? C:d8l2.? . Problemistul G. Heathcote, unul din cei mai proeminenti 12.0 ANATOLE iANOVC1C compozitori englezi ai secolului nostru, a inceput sa compuna in ultimul deceniu al secolului trecut. Chiar de pe atunci Heathcote isi desavirseste maiestria si da la iveala mai multe lucrari cu o forma impecabila. El acorda multa atentie puritatii tablourilor de mat si se apropie cel mai mult dintre toti compozitorii englezi de principiile scolii cehe. Problema de mai jos reprezinta un exemplu graitor, in care toate patru variante culmineaza prin maturi regulate. in pozitia initiala, regele negru are doua cimpuri de refugiu. Prin cheia l.Cdfi ! se schimba un cimp de refugiu, se sacrifica cel de al doilea cal si se creeaza amenintarea 2. Dh8+ Re7 З.Сс8  ; apararile negrului dau nastere la urmatoarele variante: l..Re7 2.Df8+! R:f8 3.Cg6 , l..R:e5 2.Cc4+ Rf4(f6) 3.Df8^ si 1. ..c:d6 2.Dd8+ R:e5 3.Dg5^. in domeniul problemelor in 2 mutari Heathcote a realizat cu multa maiestrie lucrari remarcabile. iata un exemplu admirabil al stilului sau fermecator, care te captiveaza prin forma economica a lucrarii (Meredith) si prin pozitia libera. Cheia l.Ne4!, asezind nebunul la intersectia liniilor de actiune a celor doua figuri negre si in bataia regelui negru, creeaza amenintarea 2.Dd5^. insa la capturarea nebunului, urmeaza trei maturi gratioase: l..R:e4 2.Te3 , l..T:e4 2.T:a5 , l..N:e4 2. f4 ; ultimele doua variante infatiseaza cunoscuta tema Novot-ny — exploatarea interferarii reciproce a nebunului si a turnului. Mai exista o varianta frumoasa, care completeaza minunat aceasta lucrare cu adevarat artistica: 1. ..Td42.De7  . Problema a placut atit de mult problemistilor, incit a stirnit multe imitatii in creatia problemistilor de mai tirziu. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 121 Patrunzind adine in tainele pozitiei, Heathcote reuseste sa exploateze toate posibilitatile ascunse in aceasta. Am mai ales o compozitie edificatoare, care reprezinta o culme a perfectiunii tehnice. 156. G. Heathcote "Scliool master", 1892 Premiul П selor negre destul de numeroase, se pare ca aceasta problema are solutia cu amenintare. si totusi, amenintarea nu se poate crea, caci problema este construita pe ideea de zugzwang, cu un sir de subtilitati interesante. Cheia frumoasa l.Nd2 !, interferind preventiv nebunul negru, pregateste un mat surprinzator dupa l..T(e) :f6 2.Del =4 ; dama mai face trei maturi: l..C:f6 2.Df4 , l..Nc3 oriunde 2.Dd4 , 1..i4 2.Dg5^; cite doua maturi fac turnul si nebunul: l..Td6(c5) 2.Te3 (d5) , l..Ca(Ch) oriunde 2. N:c3(Nf4)^ si, in fine, l..Nc8 oriunde 2.Cd7 . Un alt compozitor, care insa s-a specializat in probleme cu mat in 2 mutari, a fost T. Taver-ner. Creatia sa se apropie de curentul elaborat de compozitorii americani. Respectind forma impusa de scoala engleza, Taverner reuseste sa introduca in lucrarile sale diverse idei tactice. Problema 157 a fost compusa concomitent, dar independent, de problema 207 a lui O. Wurzburg — pe care o vom prezenta in capitolul despre compozitia in S.U.A. — realizind acelasi mecanism de dezlegare indirecta a turnului alb. 157. T. Taverner "Hackney Mercury", 1892 Premiul i 2x Frumoasa cheie l.Ddl! formeaza pozitia de zugzwang. La mutarea indiferenta a calului negru, ameninta 2.Da4^. Aparin-du-se contra acestei amenintari, negrul va juca 1 ..Cb5(c4) i, dez-Jegind astfel turnul alb, la care va urma 2.Te3(d4) , iar dupa l..C(e):i'5 albul va exploata auto-blocarea cimpului f5 ргіп2.Теб . Alte variante: i..e5(e:f6) 2.Cg3 (:d6)^, l..f2(N:d3+) 2.D:e2 (:d3)^. 122 ANATOLE iANOVCiC Comparind aceasta problema cu cea a lui Wiirzburg, putem sa ne convingem usor de deosebirile ce exista intre tendintele adoptate de englezi si americani in compunerea problemelor in doua mutari. Taverner, eXploatind pozitia de zugzwang, a realizat un joc amplu si divers. Pe cind Wiirz-burg, renuntind la zugzwang si recurgind la crearea amenintarii, a reusit sa largeasca ideea dezlegarii (se dezleaga, afara de turn, si calul din e7), dar a trebuit sa se multumeasca cu reducerea diversitatii jocului. O disputa principiala intre cele, doua curente a continuat si in sec. XX si s-a terminat in avantajul stilului american, care a deschis perspective largi pentru dezvoltarea continutului strategic in problema cu mat in 2 mutari. Din metropola, compozitia s-a extins treptat in toate dominicanele si posesiunile britanice. inca in deceniul al saptelea al sec. XiX au fost organizate concursuri in Canada, iar spre sfirsitul secolului s-au impus compozitorii din Uniunea Sud-Africana (C. Bull), Noua Zeelanda (F. Kuscop) si din Australia, care au lucrat dupa principiile expuse mai sus ale scolii engleze. Printre acestia un loc de frunte apartine lui A.F.Mac-kenzie, locuitor al insulei Jamaica. incepind activitatea componistica in anul 1880, Mackenzie s-a impus in scurt timp, gratie talentului sau remarcabil si puterii exceptionale de munca, ca unul din cei mai proeminenti compozitori din lume. Succesele sale la concursuri au fost de-a dreptul uluitoare. in anul 1887 Mackenzie a editat o antologie a problemelor proprii ("Chess: its Poetry and its Prose"), expunind in prefata vederile sale in legatura cu creatia sahista, care au coincis integral cu cele formulate de Planck. Problemele iui Mackenzie produc intotdeauna impresia de soliditate si amploare. El nu se teme de a aseza pe tabla multe figuri, insa intotdeauna incredintind cu pricepere fiecareia sarcini multiple. iata o problema compusa in stilul ortodox al scolii engleze. 158. A. F. Mackenzie "Mirror of American Sports", 1886 Premiul i 2x Mackenzie a intrebuintat aci aproape toate figurile albe si negre. in pozitia initiala exista un cimp de refugiu, cu mat pregatit: l..Rd4 2.Td6  sau 2.Tf4^ — dual care dispare insa dupa efectuarea cheii. Dupa cheia l.Cb7 !, negrul fiind in zugzwang, APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 123 dispune de mai multe mutari si totusi nu apare nici un dual !. Solutia se termina cu 12 maturi diferite: l..Nb2(c3) 2.D:N , 1. .Nd4 2.Dc7 , 1..СЬ5(е8) 2.c5=f, l..Ca6 2.D:dl0, 1.. Cd5 2.Cc6A l..Ce6 2.Tf5^,l.. Ng8 2 .T :f3  , 1. .Te(f)4 2 .Te6  , 1. .Tf4(:f6) 2.D:e3 , 1..D oriunde pe verticala 2.T:f3^, 1.. D oriunde pe orizontala (sau :1>7) 2.D:al = . Posedind o mare maiestrie tehnica. Mackenzie reusea sa compuna si probleme complexe in trei mutari pe ideea de zugzwang cu mai multe variante, culminind prin maturile pure. Astfel, in problema de mai jos, dupa l.Ne7 ! rezulta pozitia de zugzwang cu nu mai putin de patru variante cu maturi pure. 159. A. F. Mackenzie 1.Ne7! Rd5 2.De6-j- R:e6 3.Nf7 , l..b:a3 2.N:b5 Rd5 З.СсЗ , l..C(N)c2 2.f3+ (2.. Rd5 3.Dg8 ) Rd3 3.N:b5 , 1.. g:f2 2.C:f24- (2..Rd5 3.Dg8 ) R:e3 3.Nc50. Restul de variante sint fara maturi pure: l..Rd3 2.Ng6+, l..g2 2.Df5-p si l..Cb oriunde 2.f5+. in anul 1896 Mackenzie pierde vederea. Totusi el n-a abandonat compozitia, iar problemele compuse dupa aceasta nenorocire au fost cele mai bune creatii ale sale, aducindu-i numeroase distinctii la diverse concursuri internationale. in perioada 1880 —1895 Mackenzie a participat la 62 de concursuri, obtinind 100 distinctii, dintre care 21 premii i; dupa pierderea vederii si pina la incetarea din viata (1896 — 1905) el a participat la inca 56 concursuri, cistigind 94 distinctii, dintre care 25 premii i. iata o problema din ultima perioada a vietii acestui compozitor inzestrat cu un talent remarcabil. 160. A. F. Mackenzie "Sydney Morning Herald", 1898 Premiul i Aceasta problema nu mai este un zugzwang atit de agreat de 124 ANATOLE iANOVCiC discipolii scolii engleze, ci infatiseaza o idee noua cu semilegarea figurilor negre. Cheia l.Nd8 !, lasind un cimp de refugiu si per-mitind un contra-sah, creeaza amenintarea 2.Df4 . Negrul, in aparare, muta una din cele doua figuri semilegate, dupa care albul poate sa raspunda cu mat, exploatind legarea celeilalte figuri: 1.. D:d6+ 2.D:d6^ si l..C:e5 2. N±67^. Alte variante sint: 1.. R:e5 2.Df6 ,l..Cg3 2,Cf3^,l.. Te3 2.Td5 , 1..Ni7 (g6, c6) 2.Cc6^. si aici se evidentiaza maiestria tehnica a compozitorului prin faptul ca nu apare nici un dual, cu toate ca negrul dispune de multe figuri care au destula libertate de miscare. in anul 1905 apare o noua antologie a problemelor lui Macken-zie ("Chess lyrics") cu cca 300 de lucrari compuse dupa anul 1886. Din prefata autorului se vadeste ca, la finele sec. XiX, Mackenzie si-a schimbat atitudinea fata de pozitiile de mat, considerind ca acestea trebuie sa fie nu numai pure, ci si regulate. Ultimele lucrari ale lui Mackenzie ne demonstreaza ca el a facut mari progrese in aceasta directie. Un interes deosebit il prezinta problema nr. 161, distinsa cu premiul 1 la marele con curs international din Boemia. Mentionam ca, din cauza specificului scolii cehe, despre care vom vorbi intr-unul din capitolele urmatoare, strainilor le era foarte greu de a se remarca la concursurile organizate in Boemia. 161. Л. F. Mackenzie Cheia 1.D113 ! creeaza amenintarea 2.Df5 ! si 3.Cg4^. Primul mat regulat se obtine in variantele ce rezulta in urma apararilor 1. .g4 2.Dh61 (am. 3.Td5 ) si 1. .Г2 2.D:g3 (am. 3.Dc3 sau D:f2 ): in ambele variante negrul se apara prin 2..R:c5, la care urmeaza 3.Cd7   ! Celelalte doua maturi regulate se obtin in variantele: l..R:c5 2.Cd7-p R:d6 3.Ne5^1 si l..Re3 2.Cd5 + R:e4 3.D117^1 Trei tablouri de mat de toata frumusetea, ingenios construite si total diferite ! scoala germana veche intemeietorul scolii germane Conrad Bayer, cu creatia caruia este considerat pe drept cuvint am facut cunostinta intr-unul din APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 125 capitolele precedente. Bayer n-a facut insa decit o schitare a principiilor de baza. 0 dezvoltare ampla a acestor principii a avut loc in deceniile al saptelea si al optulea, in urma lucrarilor problem istilor germani J. Kohtz, C. Kockelkorn si Ph. Klett, formularea lor definitiva fiind facuta de austriacul Johann Bcrger. Johann Kohtz si Carol Kockelkorn au lucrat tot timpul impreuna. Colaborarea lor a durat mai bine de o jumatate de secol si a jucat un rol insemnat in istoria compozitiei. in anul 1875 a aparut lucrarea "101 ausgewahlte Schachaufga-ben", continind probleme compuse de cei doi problemisti intre anii 1861—1868. Prefata incepe cu urmatoarele cuvinte: "Nu exista o alta arta, in care divergenta parerilor cu privire la ceea ce este frumos si ceea ce nu este frumos, la ceea ce este bine si ceea ce nu este bine, sa fie mai mare ca la compozitia sahista". Constatind apoi ca exista destule pareri expuse cu privire ia principii generale, autorii gasesc nimerit sa-si impartaseasca concluziile la care au ajuns in urma activitatii lor de mai multi ani in domeniul compozitiei. Expunind parerea lor cu privire la combinatia de problema, care trebuie sa prezinte interes pentru jocul practic, despre puritatea maturilor si despre principiul economiei. Kohtz si Kockelkorn formuleaza precis urmatorul postu lat: "in fiecare problema trebuie sa existe o varianta tematica principala, fata de care sint subordonate celelalte variante (secundare). Daca varianta principala are un dual, problema intreaga isi pierde orice valoare". in contradictie cu principiile scolii engleze, autorii afirma ca "este gresita aprecierea continutului unei probleme dupa totalitatea variantelor solutiei". Analizind apoi calitatea variantelor, subliniind valoarea incontestabila a mutarilor linistite si a dificultatii solutiei, autorii isi expun parerea cu privire la "lovitura finala": "O introducere slaba — spun ei — inca poate fi justificata, daca ii urmeaza o incheiere buna; un final slab insa, chiar in cazul unei introduceri bune, produce o impresie urita". iata o problema din cartea mai sus citata. 162. 3. Kohtz & C. Kockelkorn Asociatia sah. Britanica, 1866 Premiul ii Varianta principala da nastere, dupa primele doua mutari introductive, ia doua jocuri distincte, 126 ANATOLE iANOVCiC continind fiecare cite un sacrificiu de dama si culminind cu maturi regulate. Cheia l.Ce7 creeaza amenintarea 2.D:d7-{- Cd6 (2.. Td6 3,’CcG^) 3.Cf5+ Red 4. Dc6   . La apararea 1 ..Nc8 urmeaza 2.NeG 1 (eu am. З.Ссб ) si dupa 2..T:eG 3.D:e5-t- ! R:e5 (3..T:e5 4.Cc6 , 3..C:e5 4. Cf5^) 4.i4+ RdG (4..Rf6 5. C3d5^> 4..R44 5.Ci5 ) 5.C3i5   - un acord de trei maturi regulate 1 La mutarea a doua negru! poate sa se apere si prin 2..C:f2, la care va urma sacrificiul de dama pe alt cimp: 3. Rd3+’ C.:d3 4.C7i5+ Re4 5. Nd5  — iarasi un mat regulat. La apararea 2..Cb8 urmeaza un nou sacrificiu de dama — de data aceasta linistit: З.ШЗ ! D:f3 4. Cf5+ D:f5 5.C:f5^ — mat doar economic. Negrul mai are si alte aparari, insa ele constituie un joc secundar, fara interes deosebit. in volumul citat gasim citeva lucrari realizind unele conceptii destul de neobisnuite pentru vremea de atunci. 163. J. Kolilz & C. Kockelkorn Din conc. Asociatiei sah. Britanice, 1873 5 Aceasta problema contine o i-dee destul de complexa. Se intrevede un plan cu sacrificiul damei: l.DdG urmat de 2.Df6-j- N:f6 3. Cd6^, insa deocamdata el este irealizabil, deoarece negrul are la indemina o aparare eficace — l..Dal ! De aceea, albul creeaza o alta amenintare spre a obliga nebunul negru sa interfereze diagonala mare, privind astfel dama neagra de posibilitatea sa intervina la apararea cimpului f6: 1. Dc7 !, amenintind cu 2. Cd6+ RfG 3.Dd8+ Rg7 4.De7 + R:g8 5.Df7^ (daca l..R:e4 2. DdG! C:f2 3.R:f2 si 4.Dd3 sau D:g6^). Negrul, in aparare, n-are altceva decit sa elibereze eimpul h8 pentru regele sau, tinind cont totodata si de amenintarea principala — l..Nal, lasind diagonala libera pentru dama neagra. Albul inca nu poate sa revina la amenintarea principala, caci la 2.DdG va urma 2..Db2 ! si, in consecinta, el va trebui in prealabil sa ia masuri pentru scoaterea nebunului din coltul sau. Albul va exploata faptul ca nebunul a traversat eimpul c3, facind obstructia diagonalei mari prin plasarea la c3 a pionului alb — 2.e3 ! Astfel, apare amenintarea 3. De5^, care poate fi parata doar prin 2..N:e3 (2..g5 3.DdG si 4. Nh7 ), dar acum albul si-a creat momentul prielnic spre . reveni la amenintarea initiala — 3.Dd6. caci dama neagra, nu mai poate sa intervina pentru apararea cimpului fG. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 127 Dupa caracteristicile exterioare, aceasta lucrare este tipica pentru stilul german din vremea aceea: o varianta principala cu o cheie bine mascata, amenintarea lunga si lovitura finala cu sacrificarea damei albe (4.Df6-f-), culminind cu matul regulat. Continutul problemei, insa, se caracterizeaza prin idei noi, care au capatat mai tirziu denumirea de "logice". La sfirsitul secolului al XiX-lea astfel de idei nu atrageau inca atentia compozitorilor. Abia la inceputul sec. XX aceiasi J. Kohtz si C. Kockelkorn au pus bazele, in cartea lor "Problema indiana", unui studiu sistematic al ideilor logice, care au devenit stindardul noii scoli in compozitia sahista. Kohtz si Kockelkorn au fost propagandisti activi ai scolii germane. in darile de seama ale concursurilor de compozitie, in care ei au figurat ca arbitri, si in articolele lor teoretice ei isi sustineau principiile si le criticau pe cele straine. Dar in calitate de compozitori ei au fost mai putin productivi. Creatia celuilalt reprezentant de seama al scolii germane — Phi-lipp Kiett — s-a desfasurat doar in sec. XiX. Dupa aparitia in anul 1878 a volumului "Schach-probleme", cu 112 compozitii ale sale, Kiett n-a mai compus decit 12 lucrari originale. Volumul citat are o prefata, in care autorul isi expune vederile asupra principiilor fundamentale ale compozi tiei sahiste. indeosebi el acorda multa atentie continutului problemei, care rezida in combinatia cuprinsa in aceasta. Valoarea combinatiei, dupa Kiett, este conditionata, pe de o parte, de dificultatea ei, iar pe de alta parte, de frumusetea conceptiei. Dificultatea combinatiei consta in finetea, profunzimea, spiritualitatea si mascarea ideii, de-pinzind de caracterul mutarilor. Este bine cind mutarile se efectueaza departe de regele advers si rau cind atacul este insotit de luarea pieselor adverse care il apara. Sint bune mutarile care sacrifica dama sau turnul si rele mutarile prin care se inchide sau se leaga o figura neagra activa. Mutarile insotite de "sah" nu lasa nici o alegere; de aceea sint mai dificile si, deci, mai valoroase, mutarile linistite — fara "sah". Frumusetea combinatiei este inseparabila de finetea dezvoltarii ei. inlr-o masura oarecare ea depinde de mutarea-cheie si de lovitura finala din varianta principala. Pozitia de mat trebuie sa fie pura si economica, toate figurile albe trebuie sa fie folosite in vederea obtinerii scopului final — matul. Polemizind cu compozitorii englezi, Kiett scrie: "teoria dualu-rilor este consecinta privirii eronate asupra naturii problemei"; acceptarea acestei teorii ar fi insemnat — dupa Kiett —- moartea combinatiilor profunde, pline de 128 ANATOLE iANOVCiC miez si este inacceptabila pentru probleme in 4 mutari. in incheiere, Klett scrie: "Adesea, si nu fara temei, problema de sah este numita poezia sahului" si mai departe: "Problema de sah este matematica poetica sau poezia matematica". Principiile expuse de Klett sint reprezentate clar in creatiile sale. 164. Pli. Klett O pozitie complexa, care ar putea sa rezulte si dintr-o partida, nu lasa sa se intrevada calea de urmat pentru dezlegarea ei. Pozitia strimtorata a regelui negru la e6 pare a indica eventualitatea realizarii matului pe acest cimp. insa toate incercarile in aceasta directie vor esua. Se constata ca matul va fi realizat cu totul in alta parte — la b7 sau la f3 ! iata solutia: l.Ca4! (cu amen. 2.Cd4 + Rd5 3.Tc5 + Re4 4.Cc3 ) Rda ! Acum nu mai merge nici 2.Tc5-f- Re4 3.Cc3+ Rf3, nici 2.Cc3+ din cauza 2..R:c6 si nici 2.Cb6+ Re4 3.Tfl Себ 1 Atunci ce este de facut? Continuarea atacului nu poate sa nu para paradoxala: 2.Tbl ! ! si abia dupa aceasta mutare, lipsita de orice rationament — dupa cum s-ar parea la prima vedere — devine eficace amenintarea З.СсЗ-Р R:c6 (3..Re6 4.Cc5^) 4.C:a5 (d4)^. Dar rezistenta negrului inca nu s-a ispravit, caci va urma 2..R:c6 ! si nu va urma mat nici dupa 3.C:a5+, nici dupa 3.Cd4+, caci regele negru, re-tragindu-se la d5, va avea cite doua cimpuri de refugiu. Aici mai vine o surpriza: matul se va putea obtine doar printr-o noua mutare linistita — З.СЬб ! !, culmi-nind cu un splendid mat model dupa 3..Rb7 4.C:a5  ! Daca la mutarea a doua regele negru se va retrage la e4, atunci vom avea o subvarianta: 2..Re4 З.СсЗ-j-Rf3 4.Tfl^. La l..d:c6 va urma 2.Cbc5+ Rd5 З.СЬб . Gratie jocului mascat din varianta principala, subliniat de mutarile linistite surprinzatoare, problemele lui Klett sint extrem de dificile pentru dezlegare. in general vorbind, reprezentantii scolii vechi germane, pu-nind in primul plan dificultatea solutiei, si-au concentrat cu predilectie atentia asupra problemelor complexe, "in stil mare", cu solutii lungi si bine ramificate. iata inca o problema cu adevarat in stil mare, specifica acestei scoli. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 129 in pozitia initiala, atit dama alba, cit si turnul de la e5 sint expuse capturarii. Dupa mutarea de introducere — l.Ng4!, care are ca scop intarirea pazei cimpu-lui e2 si lipsirea pionului f4 de apararea turnului, varianta principala se dezvolta, in urma capturarii damei albe — l..e:f2, prin mutarea linistita de sacrificare a celui de al doilea turn: 2.Td(" !, ceea ce creeaza o amenintare multipla — 3,C:c7 4- R:e5 4.Cc4^, sau 3.Ce3(:b6)+ sau, in fine, З.Ссб-t- Rc4 4.Ce3(:b6)4-etc. Dupa cea mai buna aparare — 2..e:d6, atacul continua printr-o noua mutare linistita — З.СеЗ ! (am. 4.T:e4 ), rezultind mai multe ramificatii, dintre care patru cu maturi regulate: 3. .R:e5 4.Cc6-t- Rf6 5.C:e4^ 3. .d:e5 4.Cb5+ Re3 5.Cc4  Rd5 5.e4^ 3. .D:e5 4.Ce2-t- Rd5 5.c4  Re3 5.Cc4A 3. .Re3 4.Cc4+ Rd4 5.T"4^ 3. .b:c2 4.Td5+ etc. Pe linga apararea principala (2..c:d6), negrul mai poate sa joace si altfel, luind nastere mai multe variante secundare: 2.. R:e5 3.Cc4-t- Rd4 4.Cc7+ etc., 2..D:e5(T:g4) З.Ссб-t- Rc4 4. Ce3(:b6)+ etc., 2..b:c2 3.Cc3 + c:d6 4.Td5-f- etc. La l..T:g4 va urma 2.C:e3 (am. 3.Dd2+) f:e3 3.Dd6-t- etc., l..Cf3 2. T:e4+ R:e4 (2..R:d5 3.D:f3) 3. D:f3+etc., 1 ..N:g4 2.D:f4 D:e5 3.D:e3+ etc., l..D:e5 2.c3-t-R:d5 3.c4+ Rd4 4.Cb3-f- etc. Nu ne mai oprim asupra restului de variante, care nu prezinta interes. Caracterizind creatia lui Klett, Weenink — renumitul compozitor olandez — scria: "idealurile sale au fost: dificultatea si finetea, dificultatea si economia, dificultatea si puritatea maturilor in jocul principal, dificultatea si inca o data dificultatea". si aceasta caracterizare a fost justa, fiind problematic daca a mai existat in istoria compozitiei un alt compozitor, afara de Klett, ale carui lucrari sa fi fost atit de dificile. Principiile scolii germane au fost formulate clar si complet de Johann Berger, cel mai de seama reprezentant al acestei scoli. Autor al lucrarilor de teorie a jocului de sah, popularizator al sahului, redactor de mai multi ani la i’evista "Deutsche Schachzei-tung", Berger a fost totodata si un compozitor proeminent. Dezvoltind principiile elaborate de C. Bayer si Ph. Klett, Berger a formulat in cartea sa "Das 9 — sahul artistic 130 ANATOLE iANOVCiC Scliachproblem und dessen kunst-gerechte Darstel lung" (1884) principiile artistice de care trebuie sa tina cont — dupa parerea sa — orice compozitor de probleme. Redam mai jos regulile lui Berger, din care unele sint incetatenite, dupa cum se va vedea, si in compozitia moderna: 1. Varianta principala trebuie sa se termine, in mod obligatoriu, cu un mat curat. 2. Se cere cea mai desavirsita economie in folosirea fortelor la realizarea pozitiei de mat din varianta principala (sa nu existe, spre exemplu, dama avind functia de nebun sau de turn). 3. Atacul direct asupra regelui negru, prin "sah", sa nu fie folosit decit la ultima mutare, cel mult la penultima: deci se impun cit mai multe mutari linistite in decursul solutiei. 4. Numarul mutarilor din solutie sa nu fie decit cel absolut necesar pentru reprezentarea ideii propuse; mutari care prelungesc solutia, fara ca sa faca parte din jocul tematic, trebuie eliminate, adica, daca tema poate fi reprezentata in trei mutari, sa nu se compuna o problema cu patru mutari. 5. Nu se admit amenintari scurte de mat, nici amenintari cu atac direct asupra regelui negru; in varianta principala sa aiba loc cel putin un sacrificiu; de preferat executarea problemei sub forma de "zugzwang". 6. Solutia sa fie bine ramificata, adica sa comporte mai multe variante (secundare) si sa existe curse, ceea ce contribuie la mascarea jocului tematic; un eventual dual sa fie transformat intr-o varianta secundara. 7. Se cere o desfasurare bine motivata si eleganta a ideii problemei in varianta principala — mutari linistite, fara suprimarea cimpurilor de refugiu existente, ba din contra, cu crearea unor astfel de cimpuri, daca-i posibil; eliminarea mutarilor cu luarea in priza a pieselor negre etc.; se impune ca, in cursul solufiei, forta mutarilor de atac sa creasca treptat de la prima mutare catre cea din urma (mentionam ca a-cest principiu demonstreaza o intelegere profunda a esentei insasi a problemei si un gust ales al autorului). 8. Pozitia initiala a problemei trebuie sa fie legala (posibila), solutia sa nu fie evidenta, usor de gasit, iar linia de atac a solutiei sa fie cit mai bine mascata. Notiunea de pozitie legala este astazi valabila pentru toate scolile. Se cere ca sa nu existe pe tabla nici o figura provenita din transformare (de exemplu, sa nu existe un nebun alb de cimpuri negre in prezenta pionilor albi la b2 si d2, decit cel mult pe cimpul "cl"; de asemenea, nu se admite existenta pionului alb, spre exemplu, la a3 in prezenta pionilor de aceeasi culoare, la a2 si b2, sau a nebunului negru la APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 131 a8, in prezenta pionului b7 negru etc.). Pozitia problemei trebuie sa fie de asa natura, incit sa poata rezulta dintr-o pozitie normala a pieselor, cu aplicarea regulilor jocului. Dupa cum se observa, regulile de mai sus se refera mai mult la partea formala a compozitiei, lasind pe plan secundar continutul strategic al problemei. Numai scoala artistica, creata la mijlocul secolului al XX-lea, a stiut, dupa cum se va vedea mai departe, sa combine in mod armonios partea formala cu continutul strategic al problemei. "Regulile artistice** enumerate mai sus, sint atit de exigente si atit de multiple, incit insusi autorul lor nu intotdeauna a reusit sa le aplice in totalitate in compozitiile proprii. iata citeva exemple edificatoare. 166. J. Herger "Schachproblem", 1884 4x Cercetind solutia problemei din diagrama , vom constata ca regula i este respectata: varianta principala se termina cu un mat model. in schimb regula 3 cu privire la inadmisibilitatea atacului direct asupra regelui negru la primele mutari este calcata: chiar in varianta principala toate mutarile (afara de cheie) sint insotite de "sah" la rege ! Solutia este bine ramificata, iar in varianta principala are loc un dublu sacrificiu de figuri. iata solutia completa a acestei probleme clasice: 1. Dbl—hl ! ! (o cheie foarte greu de gasit, care creeaza o amenintare dubla: 2.Ce2+ Re4 3. D:g2A daca 2..D:e2 3.Dd5^ ; a doua amenintare este 2.D;g2 urmat de 3. De4 Dd5 sau Ce2^). Varianta principala: l..Cf4 2. Td6+ C:d6 (2..Dd5 3.C:b5^) 3. N:e5+ ! R:e5 4.Dh8^ i — mat model. Variante secundare: 1.. D:hl 2.C:b5+ Rd5 3.C:c3+ Rd4 4. Ce2^, 1..N ad-libitum 2. D:g2 (am. 3.C:d5+Re3 4.De2  sau 3.De4#) Re3 3.De2-j- etc., iar la 1..Ni2! 2.Ddl+ Gd2 (2. ..Re3 3.Dd3 ) 3.C:b5+ Rd5 (3..Re3 4.De2 ) 4.Td6 . La problema urmatoare gasim o cheie creind o amenintare scurta, cu sacrificarea calului indepartat, urmata de mutari linistite insotite de inca doua sacrificii neasteptate de figuri. 1 .Cf3 (am. cu mat imediat 2. D:d4 x) N:f3 2.Ne4! (am. 3. Ca4 x) N:e4 3.Dc3 ! ! (am. 4. D:b4 x) Ь:сЗ 4.b4 X, iar la deblocarea preventiva a cimpului d4, urmeaza simplu 4.D:c4 X. 132 ANATOLE iANOVCiC Variante secundare: l..D:f3 2. Cd7+ Rd5 3.D:f3+ Te4 4. D:e4 x, iar la 1 ..Dh4(Td2) 2.Db3 Del 3.D:d4 X. in varianta principala, daca la 2.Ne4 negrul va raspunde 2..c:b3, deblocind eimpul c4, va urma 3.D:b3 si 4.Ca4 x, iar la 3..T:e4 4.Dd5 X. incercarea de a juca direct 1. Ne4? esueaza dupa l..c:b3 ! 2. D:b3 T:e4 ! din cauza Na8. Deci, cheia l.Cf3 ! provoaca mutarea critica a nebunului negru, care traverseaza eimpul critic d5. Problemele de mai sus ilustreaza destul de bine principiile fundamentale ale scolii germane. Varianta principala dificila, repre-zentind o inlantuire complexa a mutarilor cu sacrificarea figurilor albe importante si terminata cu maturi regulate, o retea vasta a variantelor secundare, constituind multe dificultati in gasirea lor chiar in cazul descoperirii variantei principale, asemanarea pozitiei initiale cu o pozitie din-tr-o partida jucata — toate aces tea corespund cu regulile artistice ale lui Berger. Cartea lui Berger, despre care am vorbit mai sus, a fost compusa din trei parti: teoretica, practica si analitica, ultima prezentind cele opt reguli artistice ale scolii germane formulate de Berger. Berger atribuia o mare insemnatate corelatiei intre numarul mutarilor din jocul introductiv si cel al loviturii finale (asa-zisul Mattfiihrung). Cele 100 de probleme din carte au fost clasificate de autor in baza acestui indice. Regula a treia a fost aplicata de Berger insusi, considerind ca cu cit problema are mai multe mutari linistite, cu cit finalul fortat este mai scurt, cu atit problema este mai valoroasa. De aici rezulta insa o prelungire artificiala a solutiei problemei, aceasta contrazicind regula a patra, care cerea o armonie intre toate partile compozitiei. Contradictia de mai sus a condus mai tirziu la dezagregarea scolii germane, ceea ce l-a determinat pe Berger sa renunte la impunerea regulilor sale. Astfel, putem intelege de ce in a doua carte a sa, aparuta in anul 1914 ("Probleme, Studien und Partien"), nu mai gasim nici reguli, nici partea teoretica privind compozitia, iar problemele sint clasate in ordine pur cronologica. Un rol insemnat pentru propagarea ideilor scolii germane au jucat concursurile de compozitie ce se organizau din doi in doi APARJiA sCOLiLOR NAtiONALE 133 ani cu prilejul Congreselor Uniunii sahiste Germane, incepind cu anul 1879 (Leipzig). Au fost admise la aceste concursuri doar problemele in 3, 4 si 5 mutari. Dupa concursul din 1892, cu prilejul Congresului al Vii-lea (Dres-da), a intervenit o intrerupere in organizarea concursurilor pina in anul 1902, cind s-a reluat aceasta traditie cu ocazia Congresului al Xiii-lea. iata citeva probleme distinse la aceste concursuri. 169. J. Berger Concursul Uniunii Germane de sah, 1883 Premiul i 4x 168. F. Schriifer Concursul Uniunii Germane de sah, 1885 Premiul i 4x Dama si caii tes o plasa fina de mat in care se incurca R negru. i.f6 (am. 2.Cg6+ Rf5 3.D:h5+) N:f6 2.Cg5 N:e7 3.C117 urmat de 4.De4 x, iar daca 2..R:g5 3. De3-f- Rh4 4.Dg3 X. Ambele maturi sint regulate. Al treilea mat regulat apare in varianta 1.. N:f2 2.Cg6+ Rf5 3,D:h5 + Re6 4.Cf8 x. La l..Re5 urmeaza 2. D:h5+ Re6 3.Dg4+Rf7 4.Dg8 x. 0 problema clasica, cu o constructie simpla si eleganta, avind o conceptie fina si de efect. Albul isi sacrifica doua figuri prin mutari linistite, cu totul inofensive in aparenta, atragind regele negru intr-o plasa de mat, in care dama cu ajutorul numai al pionilor creeaza trei maturi regulate. 1 .Td5 1 ! R.c4 2.Dh81 R:d5 3.e4 + Rc6 Re6 Rc5 4.Dc8 De8 Dc3 x. Dupa prima mutare — Zugzwang, la l..Tb7 urmeaza 2.Dd8 cu mat dupa 3.D:d6-j . Este cazul sa mentionam ca numai problemele cu mat in 4 si 5 mutari corespundeau principiilor scolii vechi, in timp ce problemele cu mat in 3 mutari au fost neglijate de reprezentantii acestei scoli recurgind uneori la prelungirea artificiala a solutiei adaugind a patra mutare, formind un fel de joc introductiv, ca la problema urmatoare. Critica contemporana aprecia aceasta problema drept o "lucrare 134 ANATOLE iANOVCiC in stil mare". Varianta principala, dupa un joc introductiv І.ТеЗ d:e3 2.Cf7, se ramifica in citeva continuari culminate de maturi regulate: 2..Nd4 3.De4-|- R:e4 4.Ng2 X, sau 3..f:e4 4.c4 X; 2.. Re6 3. D:f5+ R:f7 4.Dh5 X; 2.. C T N:f7 3.c4+ Re6 4.N:f5 X; 2. .a.b5 3.D:f5 Rc6 4.De4(f3) x. Variantele secundare sint mai putin interesante: l..a:b5 2.Ng2-j-Re6 (2..R:d6 3.Cc4+) 3.D:f5+; 1. .Nb  2.Cf7 si3.D:f5+; 1..C- 2.Df3+ R:d6 3.Dc6+ etc. in a-cest exemplu, ca si la multe altele, se observa o contradictie intre punctele izolate ale codexului Berger. in realitate, aceasta lucrare reprezinta o problema cu mat in trei mutari cu o solutie prelungita prin adaugarea unui joc introductiv fara a avea o legatura organica cu continutul problemei. Au fost posibile doua iesiri din aceasta contradictie. Una a constat in unificarea mutarilor albu lui printr-o conceptie strategica comuna. Aceasta cale se deslusea si mai inainte in lucrarile proble-mistilor J. Kohtz si C. Kockelkorn, dar a fost proclamata cu hotarire de acestia abia la inceputul secolului XX, cind ei au rupt cu traditiile compozitorilor vechi si, renuntind la regulile lui Berger, au pus bazele unei scoli noi, numita neo-germana sau logica. O alta cale se baza pe renuntarea la prelungirea artificiala a solutiei problemei, spre a dezvolta problema cu mat in 3 mutari. Este interesant de mentiona, ca problemistii vienezi (C. Erlin-0. Nemo, M. Feigl) s-au specialit zat si mai inainte in construirea problemelor cu mat in 3 mutari, bazindu-se pe codexul lui Berger, considerind necesara realizarea variantei principale, cu mutari linistite, cu sacrificii de figuri si cu maturi regulate apreciind necesara prezenta variantelor secundare si o dificultate oarecare a conceptiei. insa, in curind, compozitorii vienezi au inceput sa devieze de la principiile vechi. S-a observat ca forma problemei cu mat in 3 mutari permite realizarea maturilor regulate nu numai in varianta principala, ci si in unele variante secundare. Deosebirea intre varianta principala si cele secundare a inceput sa se stearga, iar continutul problemei s-a extins si asupra variantelor secundare ce se terminau cu maturi regulate. Astfel a aparut sti- APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 135 iul vienez al scolii germane, pe care il gasim in problemele de mai jos. 171. C. Erlin Concursul Clubului de sah din Wurzburg, 1895' Premiul Hi 3x in varianta principala este realizata o idee taioasa a devierii pionului negru prin sacrificarea damei: l.Da3 ! ! (am. 2.D:b4-)-Re3 3.Dd2 x) b:a3 2.Tc3 ! urmat de З.еЗ x. in varianta secundara - 1..Б2 2.Tc4+! b:c4 (2.. R:c4 3.D:b4 x) 3.Da7 x — este realizat motivul ambuscadei, care a devenit posibil in urma evacuarii orizontalei a 3-a (cimpul e3). Al treilea mat regulat are loc in varianta l..R:c5 2.D:b4 + Rb6 3.Dd4 x. 172. M. Felgl "Aftonbladett", 1899 Premiul i 3x in cele trei variante in care este realizata ideea, matul este acelasi, insa albul ajunge la acest mat pe cai diferite, exploatind de fiecare data efectele negative ce apar in jocul defensiv al negrului. l.Nb6! (am. 2.d3-t- Rd5 3.c4 x) N:.b6 (negrul deschide acces damei albe spre cimpul fl) 2, Dfl (am. 3.Nc6 x) Rd5 Ce2 3. Dc4 Dg2 x, l..a:b6 (pionul intercepteaza diagonala nebunului negru, permitind regelui alb sa elibereze cimpul a8) 2.Ra7 urmat de 3.Da8 x, l..Rd5 2.Dc8 Re4 3. Db7 x. scoala ceha (boemiana) Fondatorul recunoscut al acestei scoli a fost pictorul Antonin Konig (1836—1911), care redac-tind in deceniul Vi al secolului XiX o rubrica de sah in revista "Svetozor", a pus bazele scolii cehe, numita si boemiana, dupa provincia imperiului austro-un-gar in cuprinsul caruia a activat. Revista "Svetozor" a organizat periodic, in decursul anilor, concursuri de compozitie, publicind 136 ANATOLE iANOVCiC in anul 1869 un articol teoretic al lui Kdnig, in care au fost expuse principiile fundamentale despre compozitie. lata-le: — o problema de sah este o creatie artistica si, deci, trebuie sa satisfaca anumite cerinte estetice; — ca in orice opera de arta, in problema trebuie sa fie realizata o idee; — si, ca un lucru principal, ideea poate fi exprimata nu numai in jocul pieselor, ci si prin frumusetea pozitiilor finale, a tablourilor de mat. Aceste principii au stat la baza dezvoltarii compozitiei boemiene timp de mai multe decenii. Printre scolile prezentate pina aici, cea mai importanta este considerata scoala boemiana, care bazeaza compozitia sahista pe cautarea si dezvoltarea mecanismelor noi, continind pozitii frumoase si originale de mat. Elementul strategic pe care il gasim uneori in problemele boemiene nu este util decit pentru scopul final — obtinerea unui mat frumos si regulat. Compozitorii J. Dobruski, J. Pospisil si J. Chocholous au contribuit prin lucrarile lor ia dezvoltarea teoretica si practica a ideilor lui KSnig, fiind primii si cei mai ferventi promotori ai acestei scoli. Problema nr. 173 reprezinta un model clasic al stilului boemian. 173. J. Dobruski "Svetozor", 1885 Premiul i 3x Totul este aci frumos si armonic — constructie economica, jocul clar si, ce-i mai important, o realizare impecabila a trei maturi regulate, cu totul diferite, fiecare constituind un tablou veritabil. l.Nd8 ! Ne2 2.Ta5 + (amenintare) Rb6 3.Cc4 x — mat cu calul exploatind legarea turnului negru; l..Rb5 2.Dc6-f-! T:c6 З.Та5 X — exploatind evacuarea diagonalei nebunului alb cu auto-blocarea cimpului c6; si, in fine, l..Rd4 2. Nf6+ Rc5 3.D115 x -un mat frontal de toata frumusetea. Toate maturile sint date pe cimpuri diferite, rolurile figurilor albe sint mereu in schimbare, numarul pionilor albi fiind redus la minimum. Problema aceasta reprezinta o admirabila realizare a principiilor lui K6nig,(o(armonie perfecta intre pozitia lejera, prima mutare, frumusetea si varietatea tablourilor de mat. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 137 174. .1. PospiSii "Zlata Praha", 1885 3 x in fata noastra una din creatiile desavirsite ale autorului, conti-nind patru variante analoage cu maturi regulate frumoase, furnizate de acelasi cal alb. l.Ddl (am. 2.Df3-}-). Negrul poate sa se apere luind sub control cimpul f3 sau refugiindu-se pe cele trei cimpuri libere pe care le are: 1. .N:g2 2.Dg4+ Rd5 З.СЬ4 X, 1. .Rd4 2.Da4-f- Rd5 3.C:c7 x, 1. .Rd5 2.Db3+ Rc6 3.Cb8 x, 1. .Rf5 2.Df3+ Re6 3.Cc5 x. 0 compozitie foarte eleganta, intr-o constructie frumoasa, are loc o combinare a trei maturi regulate, dintre care doua formeaza un cameleon-ecou: l.Nd2 (am. 2.Cb4+ Rb5 Rd4 3.Da6  Cc6 x) Te4 2.Da6+ Rd4 3.Nc3 X si l..Cd4 2.Cb6+ Rb5 3.Nc4 x. in cele doua variante cu maturi asemanatoare, dar pe cimpuri de culori diferite (cameleon-ecou), albul exploateaza in prima varianta blocarea cimpului e.4, iar in a doua — interceptarea orizontalei a 4-a de catre cal. Al treilea mat model apare in varianta i..c6 2. Ce7+ Rd4 (2..Rb5 3.Dc6 x) 3. Ссб X. De mentionat ca intr-o problema boemiana se cere realizarea matului regulat (model) in cel putin trei variante. Prezenta dua-lurilor in variante secundare (fara mat model) nu este considerata drept defect de constructie. Reprezentantii scolii cehe au fost totdeauna inclinati spre o economie severa a materialului, impunindu-si in special o restrictie in folosirea pionilor albi care, ca niste "cuie", reduc mobilitatea pozitiei. Dar la inceputul secolului XX apare si se dezvolta rapid un nou curent in compozitia ceha, care curent, desi nu schimba nimic in aplicarea principiilor stabilite anterior, impune excluderea cu desavirsire a intrebuintarii pionilor albi. Acest curent a fost initiat de compozitorul Zd. Mach fiind sustinut si propagat de cel mai mare compozitor ceh — Mi-roslav Havel (M. Koatal, 1881 — 1958). 138 ANATOLE iANOVCiC iata doua probleme fara "cuie". 176. Zd. Macii "Zlata Praha", 1906 Premiul i 3x Aceasta problema contine chiar cinci maturi regulate; 1. Da2 ! (am. 2.Cc5+) а:Ь6 2.T113+ Rc4 З.С:Ь6 X, iar la 2..Re4 3. L)a8 X; 1. .R:e3 2.Tb3+ Re4 3.Da4 x; 1. .Re4 2.De2 C:e3 3.Tb4 x si 1. .C:e3 2.Cc5+ Rd4 3.Dal(b2) x. 177. M. Havel "Zlata Praha", 1911 0 creatie clasica, o constructie eleganta si lejera, cheia admirabila si un complex de trei variante regulate si frumoase. 1. Nc5 1 (am. 2.T:f6+ Re4 3.Cf2 x) Re4 2.Cf2+ Rd5 3.Tc7 x, 1.. Rf4 2.C:f6 e4 3.Cd7 x. Matul regulat n-a fost de fapt inventat de scoala ceha. L-am intilnit inca in prima jumatate a secolului al ХІХ-lea, la mai multi compozitori, reprezentanti ai scolii vechi. Totusi, la inceputul secolului al XX-lea maturile regulate au ramas inca foarte putin raspindite in compozitia sah ista. Cu toate acestea, au fost publicate in acelasi timp destule compozitii, ai caror autori n-au tinut ca pozitiile finale sa se incheie cu maturi regulate, compozitorii fiind preocupati numai de crearea jocului mai consistent al pieselor, in genul problemelor cu mat in 3 si mai multe mutari acest curent nou a dus, tot la inceputul secolului nostru, la formarea scolii logice, despre care vom vorbi mai tirziu. Multi compozitori din vremea aceea incercau sa "impace" cele doua curente contradictorii. Cel mai tenace s-a dovedit a fi binecunoscutul compozitor ceh Emil Palkoska (1871 —1955), care a criticat atit problemele scolii ortodoxe boemiene pentru lipsa de idei strategice, cit si problemele scolii logice pentru lipsa de economie la construirea problemelor. Punctul sau de vedere Palkoska l-a expus in prefata la cartea sa "ideea si economia in problema de sah" (1928), sustin indu-1 prin-tr-o propaganda insistenta si pre- APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 139 lucrind problemele logice pentru a demonstra posibilitatea prezentarii lor intr-o forma mai economica si cu maturi regulate. iata un exemplu elocvent al stilului creat si sustinut cu toata convingerea de Em. Palkoska. 178. Emil Palkoska Concursul din Barcelona, 1914 Premiul ii 3x Dupa l.De6 (cu am. 2.De5-t-R:c5 3.D:c3 x), negrul, pentru a impiedica amenintarea, apara cu turnul punctul c3, dar interfereaza diagonala nebunului propriu, ceea ce este exploatat indata de catre alb — l..Tc2 2.Dg6 1 — supraveghind cele doua cimpuri controlate de calul alb si creind o amenintare dubla de mat cu calul pe unul din cele doua cimpuri — b3 si e6. Acum iese la iveala efectul negativ rezultat in urma interferarii nebunului: negrul ar putea sa controleze fiecare din cele doua puncte amenintate, insa nu le poate supraveghea concomitent pe amindoua. in aceasta varianta principala negrul mai poseda o aparare eficienta prin de blocarea cimpului e3, dar in acest caz are loc interferarea orizontalei a 2-a, deci si a turnului —2.. e3 3.Dgl x. Amenintarea primara mai poate fi parata si prin 1 ..Ne2, dar blocarea pionului e3 este exploatata de alb prin 2.D:e7 ! cu amenintarea imparabila 3.Ne5 X. De observat ca autorul a reusit sa realizeze un joc bogat in elemente tactice, obtinind totodata maturi regulate in toate variantele. Adeptii scolii boemiene ortodoxe n-an fost de acord cu Palkoska, din cauza ca nu se reusea a imbina manevre logice cu tablourile de mat regulate interesante. Astfel ca la Praga s-au format doua cercuri independente de problemisti — cercul lui Ha-vel si cercul lui Palkoska. intre anii 1919—1943 Palkoska, re-dactind rubrica de sah in ziarul "Narodni Politika", a organizat concursuri anuale de compozitie, ridicind o pleiada de talente tinere, dintre care cel mai inzestrat a fost E. Plesnivy. iata una din compozitiile sale care poate servi pentru ilustrarea stilului Palkoska (vezi nr. 179). in pozitia initiala nu merge imediat 1 .Rf7? (am. 2.De6 x), din cauza raspunsului l..Tel !. De aceea albul joaca l.Rgb! cu o noua amenintare — 2.Dd7-t- Re4 3.Df5 X, pentru ca dupa 1..T115 sa revina la prima amenintare — 2.Rf7 ! si dupa 2..Te5 (autoblo-care) 3.De5 X; si inca o varianta 140 ANATOLE iANOVCiC frumoasa — l..Nc2-{- 2,R:f6 urmat de un mat imparabil — 3. Da8 X, intrucit acum nu mai este posibil contrasahul 2..c2-|— Aici gasim ideea devierii turnului ne gru, insotita de manevrele regelui alb fin motivate. Se observa totusi ca tendinta de a dezvolta continutul problemei prin introducerea elementelor tactice duce la saracirea tablourilor de mat, ceea ce contrazice principiul de baza al scolii boemiene — frumusetea si varietatea tablourilor de mat. Maturile in aceste probleme sint statice, regele negru n-are mobilitatea obisnuita, raminind de la inceput inchis intr-o cusca de mat. Astfel, stilul Palkoska se situeaza in afara scolii boemiene ortodoxe ca un fel de scoala aparte. Totusi, Palkoska a avut multi discipoli atit in patria sa, cit si peste hotare. scoala neo-germana (logica) Despre intemeietorii scolii neo-germane — compozitorii J. Kohtz (1843—1918) si C. Kockelkorn (1843 — 1914), am vorbit mai inainte. in anul 1903 acesti compozitori au publicat o carte asupra problemei indiene ("Das in-dische Problem"). Sub numele de "problema indiana" este cunoscuta pozitia trimisa din Delhi de catre misionarul englez A. Lo-veday si publicata in anul 1845: Rf2, Tdl, Nh6, Pg4 - Re4, Pe5, e7; 3 X (l.Ncl 1 e6 2.Td2 !). Studiind in mod sistematic si stiintific mecanismele folosite in probleme de combinatii, autorii au relevat notiunea noua si fun damentala a mutarii critice, in-cercind si o clasificare a manevrelor de interceptare. 180. J. Kohtz & C. Koekelkorn vra indiana este realizata in doua APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 141 variante: l.e:d6 c6 2.Na2! c5 3.Tc4 Re6 4.T:c5 X si l..c5 2. T:a4 c4 3.N:c4 Re(g)4 4,Ne6 x. in fiecare varianta, la mutarea a 2-a, pentru evitarea pozitiei de pat, o figura alba de actiune lunga joaca astfel ca sa fie posibila ia mutarea urmatoare interferarea ei de catre o alta figura alba. O astfel de mutare se numeste "critica", iar cimpul traversat, pe care va fi interferata, — cimpul "critic". in carte se subliniaza in mod special ca mutarea figurii dincolo de cimpul critic trebuie sa aiba drept scop unic (puritatea scopului!), interferarea ei pentru evitarea patului. Cartea citata a deschis gustul studierii compunerii problemelor si a suscitat aparitia unor lucrari teoretice ca "Die Ablenkung" de F. Palitzsch, in care au fost cercetate procedeele permitind construirea combinatiilor directe si indirecte — baza oricarei probleme moderne, ca si devierile (Ab-lenkung) de figuri, subdivizate in indepartari (Weglenkung) si apropieri (Hinlenkung). Apoi si altii ca O. Zipperlin, E. Ernst, H. Kluger si Ed. Birgfeld au impins mai departe cercetarile lor, incercind totodata o clasificare logica a temelor de probleme cu combinatii. Toate aceste lucrari au pus bazele scolii neo-ger-raane, care isi recruteaza discipoli mai ales in Europa centrala. scoala logica nu se ocupa decit de probleme cu mat in 3 si mai multe mutari, deschizind compo zitorilor cai noi si originale, permitind talentelor sa se dezvolte in voie, fiind eliberati de robia regulilor invechite. scoala neo-germana a proclamat logica manevrelor si puritatea scopului mutarilor drept esenta ideii de problema. Se cere ca ideea sa fie energic exprimata, iar puritatea scopului mutarilor urmarita inaintea celorlalte cerinte ce se pun unei probleme. Ca puritatea scopului sa fie respectata, o mutare din solutie nu trebuie sa aiba alta functie decit cea care este necesara pentru exprimarea ideii. Dupa cum am vazut mai sus, se face o distinctie intre combinatiile directe si cele indirecte. in combinatii directe, albul este a-cela care joaca, urmarind ameliorarea pozitiei pieselor proprii spre a ajunge la realizarea scopului ce si l-a propus, in timp ce piesele negre fac mutari de care dispun, fara vreo semnificatie. si in combinatii indirecte albul joaca spre a realiza ideea, insa tinind cont de pozitia pieselor negre, manevreaza astfel ca negrul sa fie nevoit sa-si schimbe pozitia initiala a pieselor in defavoarea sa, ceea ce va fi exploatat de catre alb. iata un exemplu simplu al combinatiei directe (diagrama 181). Mentionam ca si problema colectiva precedenta este un exemplu clasic al manevrelor directe, in timp ce problema nr. 182 ne infatiseaza o combinatie indirecta. 142 ANATOLE iANOVCiC 181. W. v. Holzhausen "Deutsche Schachzeitung", 1928 3x l.Tdol alD 2.Th7 urmat de. 3. Thl x. 182. F. A. Orlimont "Armee Schachzeitung1*, 1906 3x Albul are la indemina o mutare evidenta — l.D:c3 cu amenintarea imediata 2.Dal(3)x, ceea ce constituie planul principal si care esueaza dupa apararea eficienta 1..b5 ! 2.Na8(hl)+ Tf6 ! 3.?x. in consecinta, albul trebuie sa recurga la un plan premergator spre a-1 lipsi pe negru de apararea mentionata pentru a putea realiza planul principal. Pentru aceasta, albul il sileste pe negru sa traverseze cu turnul sau cim pul critic f3, jucind l.Tfl (am. 2. Talx). Acum, la l..b5, albul va continua cu 2.D:c5 urmat de mat, asa ca nu-i ramine negrului alta aparare decit 1 ..T:fl, dupa care albul revine la planul principal: 2.D:c3 b5 (2..Tal 3.D:al x) 3.Nf3x !. Nu merge l.Tf2? din cauza l..T:f2 2.D:c3 Ta2 ! 3.? x . scoala logica a ajuns sa considere combinatia, ideea, tema drept esenta problemei de sah. Vechii americani nu apreciau intr-o problema decit dificultatea sau ciudatenia cheii. Neo-americanii (2 X) nu vad decit apararile negrului. Vechii englezi nu pretuiau decit preciziunea manifestata prin absenta dualurilor. Boemienii nu cautau decit puritatea tablourilor de mat. scoala logica nu neaga valoarea acestor calitati, dar le considera drept accesorii, care pot spori farmecul problemei, dar nu sint necesare si nu pot ele singure sa constituie idealul estetic. ideea trebuie sa fie e s e n-t a problemei. O problema de i-dee este o opera de arta. O problema fara idee nu este decit o ghicitoare. (Eroare generala: unii iau un detaliu particular al problemei, un detaliu adesea accesoriu si formal, si fac din acesta calitatea principala a problemei). in realitate, mai intii trebuie sa existe o tema, apoi realizarea ei pura; in cele, din urma, daca se poate, se va cauta eleganta cheii,- puritatea maturilor, economia etc. A- APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 143 ceasta scoala proclama ca ideea, economia si frumusetea (aceasta din urma nefiind decit impresia degajata prin celelalte doua calitati) sint singurele legi carora trebuie sa se supuna compozitia. Desigur ca o problema nu trebuie sa comporte decit o singura cheie si ca jocul tematic nu trebuie sa fie cu dualuri; aceasta este in natura insasi a problemei si toata lumea este de acord cu aceasta. Dar un antagonism ireductibil rezulta in cazul celorlalte criterii intre scoala logica si ale vechii frumuseti. Sa luam doua exemple. — "Ca un mat sa fie perfect economic, trebuie ca toate piesele albe sa participe la executarea lui", sustin vechile reguli. — "Suprimati de dragul unei fraze trei idei: temele Cheney — Loyd, Bristol si degajarea liniei Loyd!", raspunde cu indignare scoala logica. — "O solutie nu trebuie sa inceapa niciodata cu o luare in priza sau cu un sah", spun vechile reguli. — "Este preferabil, intr-adevar. Dar daca cheia cu priza sau cu sah este necesara compozitorului, de ce sa i-o interzicem in numele unui precept pe care in fond n-ati putut sa-i justificati in mod logic si obiectiv", raspunde scoala logica. Formula scolii logice poate fi enuntata astfel: Libertate completa inspiratiei pentru a erea opera de arta ! idealul formal al puritatii matului este inlocuit prin idealul intelectual al puritatii scopului. Pretinsele reguli ale compozitiei sint neinsemnate; conteaza numai tema si ideea ! O problema logica este acea problema care cuprinde o manevra preparatorie de o puritate de scop absoluta. Aceasta se poate rezuma prin cele doua ecuatii: Solutie = manevra prepa-ratorie-t-plan principal, si incercare tematica — plan principal. A proba incercarea tematica intr-o problema logica inseamna a juca acelasi plan principal ca in solutie, dar omitind manevra preparatorie. Din punctul de vedere al constructiei, se pot imparti toate problemele in trei mari clase: Prima clasa cuprinde problemele fara idee, cele mai usor de compus. Totul se petrece ca si cum autorul a lucrat fara vreun plan preconceput, fara a cunoaste dinainte solutia. O astfel de problema este opera intimplarii, retusata de rabdare. A doua clasa cuprinde problemele cu idee, mai greu de construit ca cele din clasa anterioara. Aici solutia cunoscuta mai dinainte, este precisa si hotarita, iar compozitorul stie dinainte ca el va realiza o anumita tema. Solutia nu va putea fi schimbata pentru a trece de dificultatile iesite in cale si nu se va solda pentru compozitor decit cu un rezul- 144 ANATOLE iAN0VC1C tat reusit sau nereusit. 0 astfel de problema va produce o impresie superioara, a unei opere artistice si a unei realizari valoroase. in fine, a treia clasa cuprinde problemele logice care sint cele mai dificil de construit. Sint probleme cu idei de un gen special, care adauga dificultatilor de constructie obligatia suplimentara de a satisface multiplele exigente tematice. Compozitorul va avea de luptat cu dificultati numeroase pina ce va reusi sa construiasca o problema care va fi corecta, originala, economica, greu de rezolvat si cu ideea prezentata in mod estetic. Mai trebuie ca problema sa treaca victorios de teribila contra incercare a incercarii tematice si ca aceasta sa fie pura ca scop. scoala logica considera ca gasirea solutiei unei probleme nu trebuie sa fie rezultatul unei ghiciri, ci al unei analize profunde asupra actiunii si rolului diferitelor figuri prezente pe tabla, ceea ce face pe dezlegator sa-si puna intrebarea "De ce?" Compozitorul il invita pe dezlegator sa-i urmeze procesul de gindire si intrebuinteaza pentru aceasta un mijloc plin de efect: solutia aparenta, adica o solutie care pare a fi cea reala, dar este rasturnata de o aparare marunta. in primul deceniu al secolului nostru dezvoltarea tematicii scolii logice a mers cu pasi repezi. Multi compozitori germani au a-vut o activitate prodigioasa, dar in special Walter von Holzhausen (1876 — 1935) a devenit un mare teoretician al acestei scoli, fiind autorul unei lucrari fundamentale — "Logik und Zweckreinheit im neu-deutschen Schachproblem" (aparuta in 1928). scoala logica a avut o mare influenta asupra dezvoltarii celorlalte scoli. in incheiere, propunem atentiei cititorilor o problema tipica in care se gasesc toate elementele specifice acestei scoli. 183. W. von Holzhausen Planul principal (Hauptplan) in dezlegarea acestei probleme consta in manevra Ca5—c6 —d8— f7x. Negrul poate sa apere punctul f7 cu dama, daca deschide diagonala a2—g8 mutind Tc4 si pionul d5 (nu merge l..d5 —d4 pentru a putea apara punctul f7 cu Nhl — d5, din cauza interferarii turnului de la c4 care apara Nf4, in care APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 145 caz ar fi urmat 2.N:f4x). Este evident, deci, ca Tc4 nu poate parasi orizontala a 4-a, ci trebuie sa faca mutarea anticritica 1.. Tc4 — e4 si apoi, la 2.Cd8, sa con-tinuie cu 2..d5 —d4 !, ceea ce va respinge cu succes incercarea tematica (Probespiel), rezultind combinatia directa realizata de negru in aparare. Ca urmare, albul trebuie sa recurga la aplicarea manevrei pre- scoala strategica Pina la finele secolului trecut, in domeniul problemei cu mat in 2 mutari a dominat scoala engleza, pentru care era caracteristica abundenta variantelor, in special la probleme cu Zugzwang, si lipsa totala a dualurilor, inclusiv si in cazul mutarilor negrului care nu respingeau amenintarea creata prin cheie. Catre inceputul secolului nostru, sub influenta compozitorilor americani, apare tendinta de a insista asupra elementelor tactice care constituie continutul luptei ce se desfasoara pe tabla. Este firesc ca aceste elemente au fost prezente si in lucrarile apartinind scolilor mai vechi, insa in trecut ele n-au jucat vreun rol deosebit, nu erau incluse in continutul problemei in mod constient si au a-vut un caracter incidental. Odata cu dezvoltarea noului curent in compozitie, aceste momente tactice au atras tot mai paratorii (Ablenkung), care in cazul de fata are menirea sa provoace devierea (Weglenkung) turnului care pazeste punctul e7, obli-gindu-1 sa efectueze mutarea critica: l.Nd3 — e2 ! (cu amenintarea 2,Th7+ Rg6 3.N:h5x) T:e2, dupa care va fi exploatata interceptarea lui in urma revenirii albului la planul principal: 2.Cc6 Tc4-e4 3.C:e7 ! (3.Cd8? d4 ! 4.?) T:e7 4.N:f4x. mult atentia problemistilor care au inceput sa le introduca in mod constient in continutul problemei, subliniind prezenta lor prin repetare in doua sau si in mai multe variante. Astfel, ideile strategice se transforma din elemente secundare in motive principale, contribuind la imbogatirea continutului problemei. Este stiut ca mutarea negrului, in special la problema cu mat in 2 mutari, este insotita de doua momente distincte: respingerea a-menintarii create prin cheie (a-vind deci un efect pozitiv) si totodata crearea unei slabiciuni in pozitia proprie (efect n e g a-t i v) ceea ce permite albului sa raspunda cu un mat nou. Continutul strategic in aceste motive principale este foarte variat, insa el se bazeaza pe un numar restrins de idei strategice, care sint: 1) blocarea cimpurilor din zona regelui negru; 2) interceptarea linii- 10 — sahul artlsUc 146 AMATOLE iANOVCiC lor de actiune ale figurilor albe care supravegheaza aceste cimpuri; 3) devierea figurilor negre; 4) interferente; 5) legarea figurilor negre; 6) dezlegarea figurilor albe si 7) contrasahuri. Tocmai aceste momente strategice constituie ideea de baza a continutului problemei de sah, care momente sint inrudite cu ideile din jocul practic. Ele pot fi intilnite in cazul realizarii unei combinatii pe oricare tema: cistigarea unei figuri, sau promotia unui pion etc. Dar cind o combinatie dintr-o partida are ca tema realizarea matului, aceasta idee capata o forma indeosebi apropiata de compozitia sah ista. Exploatarea constienta a elementelor strategice a contribuit la formarea curentului nou, care in curind s-a bucurat de o recunoastere unanima. La inceput a-cest curent se dezvolta in cadrul cerintelor formale vechi. Autorii, realizind in problema o idee strategica oarecare, se straduiesc sa elimine dualurilc in absolut toate variantele. in curind insa, ei isi dau seama de caracterul fortat si limitativ al preceptelor de ordin formal stabilite de reprezentantii scolii anglo-americane. in locul complexului de variante numeroase, de valoare egala, specifice scolii anglo-americane, treptat incepe sa se izoleze un grup de citeva variante tematice, prin care este reprezentata ideea strategica principala. in locul problemelor de Zugzwang, in care era posibila realizarea unui numar mare de variante, apar tot mai des probleme cu amenintare, deoarece in acest fel de lucrari este mai usor a-1 sili pe negru sa faca acele mutari care contin ideea. Dificultatea eliminarii dualu-rilor dupa absolut toate mutarile negrului in probleme cu amenintare aduce o noua atitudine in aceasta chestiune: dualurile vor fi considerate inadmisibile numai in variantele tematice si in cazul mutarilor negrului care resping amenintarea. Dualurile ce apar la probleme cu amenintare, dupa mutarile negrului care nu resping amenintarea, sint ca si inexistente. Pentru scoala strategica este caracteristica tendinta spre prezentare cit mai completa a unei idei prin repetarea ei in mai multe variante, prin construirea proble-melor-record (task). iata un exemplu elocvent, re-prezentind ideea autolegarii da- 184. Rafael M. Kofnian Memorial L. isaiev, 1933 Premiul ii 2x APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 147 mei negre in cinci variante, cu raspunsurile de mat bine diferentiate. l.Cfl! ( 2.C:d4x) Re4 Rf4  Re2 2.C5e3 Ce7 C5g3 X , l..D:f5  Df4 2.Dh5 Ch4x. Adeptii scolii strategice au elaborat in curind un stil aparte in compunerea problemelor. Totul a fost axat pe complexul variantelor tematice, care realizau continutul strategic al problemei. Celelalte elemente ca: cheia, amenintarea, variantele secundare etc. au fost privite doar ca accesorii fara importanta, dar inevitabile. insa aceasta pasiune pentru ideile strategice, fiind in dauna celorlalte elemente ale problemei, a adus, ca si la celelalte scoli, rezultate negative: unilateralitatea continutului. Pe de alta parte, subordonarea intregului proces al compunerii problemelor unui singur scop — reprezentarea combinatiilor strategice — a cauzat limitarea metodei creatoare. iata inca un exemplu tipic pentru scoala strategica clasica: Aici este reprezentata ideea dezlegarii directe a damei albe, in trei variante l.Ce5! ( 2.T:c6x) Dd4 Dd5 Dd6 2 .D :c6 Dbl Dc4 x — o idee pur strategica realizata intr-un stil ortodox, cu repetarea fidela a aceluiasi continut: dezlegarea directa cu autoblocare in toate variantele tematice. Compozitorii sovietici, ince-pind activitatea prin insusirea principiilor scolii strategice, au lucrat un timp in cadrul stilului specific acestei scoli. insa, in curind, au pornit sa caute cai pentru depasirea caracterului sau ingust si au reusit sa iasa la drumul dezvoltarii de sine statatoare. Luptatorii cei mai energici si mai activi contra stilului standardizat al scolii strategice au fost proeminentii compozitori L. isa-iev si L. Kubbel. Dam mai jos o problema in care este reprezentata aceeasi tema ca si in problema lui Ellerman de mai sus: dezlegarea directa, insa intr-un mod deosebit. 186. L. A. isaiev "Vecernie izvestia", 1930 Premiul i 2x 148 ANATOLE iAN0VC1C in variantele l.Nb7! (  2. Gce5x) Dd5 Dd2 Df5 2.Cge5 Ce3  Cf6 X, tema dezlegarii directe este combinata cu diferite idei suplimentare. Este esential ca aceste idei nu sint pur strategice, ci sint legate de caracterul geometric al mutarilor. Astfel, mutarea l..Dd5 este anticritica in raport cu cimpul e5, iar mutarea l..Dd2 constituie mutarea critica fata de cimpul e3. Varianta suplimentara i..Df6 2.C:e7x este legata organic de amenintare si intra in complexul jocului celor doua baterii albe. Forma mascata a reprezentarii ideilor strategice, combinarea lor cu motive geometrice constituie prima etapa in cautarea cailor pentru dezvoltarea continutului problemei. Renuntarea la identitatea absoluta a variantelor tematice, nazuinta spre o mai profunda, launtrica omogenitate a continutului au insemnat cautarea principiilor noi in construirea problemelor. Aici este reprezentata intr-o forma mascata ideea interferarii figurilor negre, denumita in mod sugestiv "tema interferentei imperceptibile". in variantele l.Nh5 ( 2.T:g4x) d5 2.Dg5x si 1.. d6 2.Dg3x, figura care face mat se misca in lungul liniei de actiune a figurii negre interferate, iar in variantele l..f5 2.D:e7x, 1.. Cf4 2.Del X si l..Ce3 2.Nel X — paraseste aceasta linie. Este interesant tratata amenintarea cu mat prin sah dublu in cazul cind ambele aparari ale negrului impotriva fiecarui "sah" sint active, fiind create prin mutarile negrului. 188. L. N. Gujjhel "sahmainli Listok", 1931 Premiul iii Dupa cheia l.Ta41, ameninta un mat prin sah dublu, bateria alba a nebunului fiind supravegheata de catre cinci figuri negre: 2.Ne4 + + si mat! Negrul se apara impiedicind unul din cele doua "sahuri" direct prin interceptarea preventiva a liniei de actiune a bateriei albe, iar pe al APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 149 doilea "sah" prin evacuarea liniei de actiune a celei de a doua figuri negre: l..Cfe5 2.Td4x (2. Ne4+? N:e4!), l..Cge5 2.Cc3x (2.Ne4+? T:e4!) si l..Cg5 2. Cf4 x . in aceasta problema tema "Moscova" este combinata in primele doua variante cu autobloca-rea cimpului e5 concomitent cu interferarea nebunului f6, ceea ce permite interferarea la rindul sau a nebunului alb de la b2 prin mutarea de mat. De asemenea, primele doua variante sint bazate pe efecte de antidual, deoarece dupa l..Cf5 nu merge 2.Cc3x? iar dupa l..Cge5 esueaza 2. Td4x?. Tema "Moscova" este interesanta prin faptul ca ea foloseste un fel special de amenintare in vederea dezvoltarii jocului de aparare al negrului. Aceasta metoda a fost exploatata de compozitorii sovietici intr-o larga masura, amenintarea cu sah dublu per-mitind adesea introducerea pina la doua cimpuri de refugiu pentru regele negru. Problema ce urmeaza, desi compusa in a doua jumatate a secolului nostru, realizeaza o idee specifica scolii strategice ortodoxe: tripla autoblocare a doua cimpuri de refugiu create^prin cheia solutiei. Dupa oheia l.Td5 i !, ameninta 2.Te5x. l..N:e3 T:e3 C:e3 2.Dg2  D:c4 C:c3x, l..N:d5 c:d5 e:d5 2.Df4 T:e6 e8D x. Cele citeva exemple prezentate arata clar trasaturile caracteris- 189. Z. si S. Maslar "Partizan", 1958 Premiul i tice ale scolii strategice: jocul figurilor negre saturat de momente strategice, folosirea larga a diferitelor mecanisme, tendinta spre realizarea completa a conceptiei prin repetarea ideii in cit mai multe variante. Aceleasi trasaturi sint pastrate si in problema strategica cu mat in 3 mutari. iata un exemplu graitor. 190. E. Visserman "Probleemblad", 1955 Premiul i 150 ANATOLE iANOVCiC Aici este reprezentat mecanismul vectorilor, mult exploatat in problema cu mat in 2 mutari: bateria alba (Nh4—Dhl) este supravegheata de trei figuri negre, dar in locul obisnuitei interferari a cite uneia din ele, aici este folosita si devierea: l.Ce7 (am. 2. C:f7-(- C:f7 3.Cg8x). Negrul se apara prin retragerea nebunului, care supravegheaza eimpul g8, ceea ce este insotit de anumite efecte negative: l.'.Na2 2.Nbl ! (2. Nc2? Tb5!; 2.Nd3? Tc5 !), dupa care apare o amenintare dubla — 3.Cf5 si N:g5x, ambele fiind parate de a doua mutare a negrului — 2..Tb5 Tc5 3.Ng3 Nf2x; 1.. Nb3 2.Nc2 ! (2.Nd3?Tc5 !; 2.NM? D:a5!) Tc5 D:a5 3.Nel Ng3x; l..Nc4 2.Nd3 ! (2,Nbl? D:a5 !; 2.Nc2? Tb5 !) D:a5 Tb5 3.Nf2  Nel x. in incheiere, citeva considera-tiuni de ordin general. Crearea scolii strategice, spre deosebire de scolile boemiana si logica (neo-germana), nu este legata de o singura tara. inceputurile, dupa cum am mentionat mai inainte, au fost facute de compozitorii anglo-ame-ricani, dar pe urma au contribuit la formarea ei compozitori din italia, Ungaria si mai ales din U.R.S.S. Stabilirea principiilor se facea in mod pur empiric si "inca nici astazi nu exista o literatura despre crearea acestei scoli. Trebuie sa mai mentionam un aspect spe cific, prin care scoala strategica se deosebeste de celelalte. Principiilor celorlalte scoli corespundeau cel mai bine problemele cu mat in 3 si mai multe mutari, in timp ce scoala strategica s-a format pe baza problemei cu mat in 2 mutari si abia mai tirziu s-a extins si asupra problemelor cu o solutie mai lunga. scoala strategica ortodoxa a inceput cu elaborarea ideilor tactice cuprinse in momentele de slabire continute in mutarile negrului. Mai tirziu au fost descoperite ideile tactice defensive. si in fine, au aparut mecanismele elaborate de problemistii sovietici — "combinatii in incercari" si "apararea prelungita", care permit a esalona in adincime diferite idei de slabire si de aparare. Este adevarat ca apararea prelungita aparea si in lucrarile compozitorilor englezi din secolul trecut, insa compozitorii sovietici au reactualizat-o demonstrind ca o astfel de a-parare nu este un simplu procedeu tehnic, ci constituie o tema noua care [ascunde posibilitati mari. Compozitorii unguri au introdus principiul alternantei, iar italienii au atras atentia asupra ideii schimbarii jocului. Aceasta din urma insa  a capatat o amploare in dezvoltare abia in deceniul al cincilea al secolului nostru, constituind de fapt formarea scolii moderne in compozitie. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 151 scoala contemporana 0 perioada noua in dezvoltarea problemei cu mat in 2 mutari a inceput dupa terminarea celui de al doilea razboi mondial. Pe atunci, tematica scolii strategice a fost in mare masura epuizata si compozitorii au inceput sa elaboreze energic mecanismul schimbarii jocului. in esenta, acest mecanism rezida in aceea ca reteaua variantelor existente in pozitia initiala este inlocuita, dupa efectuarea primei mutari de catre alb, prin-tr-o noua retea de variante. Acest mecanism a fost cunoscut inca de la inceputul secolului, sub denumirea "blocada completa cu maturi schimbate". Pentru ilustrarea lui, am ales un exemplu mai putin obisnuit — o problema cu mat in trei mutari. 191. M. Myllyniemi "Suomen Skakki", 1952 Premiul i in pozitia din diagrama sint pregatite raspunsurile la cele doua mutari ale negrului: l..f:e5 2.Te2 ! e:f4 3.e:f4x si l..f5 2.Tf3 ! g:f3 3.g:f3x. Dupa cheia 1. N116 1, aceleasi raspunsuri urmeaza in ordinea inversa: l..f:e5 2. Tf3 g:f3 3.g:f3x si 1..i5 2.Te2 f4 3.e:f3 X . Aici alternanta mutarilor negrului si ale albului reprezinta un mecanism contemporan tipic, ocupind un loc principal in continutul problemei. Au mai fost elaborate in continuare si alte tipuri ale mecanismului schimbarii, dar nu in probleme cu blocada, ci in cazurile cind in pozitia initiala au existat pregatite raspunsurile numai la unele mutari. O astfel de schimbare partiala a raspunsurilor poate avea loc in cazul mutarilor cu contrasah sau la mutarile linistite ale negrului. Rezulta deci ca simptomul principal al problemei cu schimbarea jocului rezida in prezenta a cel putin doua sisteme diferite de variante realizind o idee oarecare, dintre care un sistem de variante se realizeaza in jocul real (solutie), iar celelalte sisteme constituie continutul jocului iluzoriu. Acesta din urma poate fi pregatit in pozitia initiala, inaintea efectuarii cheii, dar poate sa apara doar dupa prima mutare a albului in jocul de incercare (cursa). Asa ca se deosebesc doua forme ale mecanismului — schimbarea jocului propriu-zisa si schimbare in forma alegerii j o- 152 ANATOLE iANOVCiC c u 1 u i. in cazul formei a doua, nu exista maturi pregatite in pozitia initiala. in schimb insa, albul dispune de doua posibilitati de a crea variante tematice, dintre care una se va dovedi a fi jocul iluzoriu (avind o singura rasturnare), iar cealalta — solutie. Deosebirea intre cele doua forme ale mecanismului schimbarii nu sint principiale, asa ca ambele forme sint considerate de aceeasi valoare. Sint cunoscute citeva tipuri ale mecanismului schimbarii. Despre primul — schimbarea maturilor in probleme construite sub forma blocadelor complete — am vorbit la inceputul acestui capitol. Am mentionat apoi despre existenta problemelor construite nu sub forma de blocada, ci cu schimbarea partiala a maturilor ca raspuns la contrasahuri sau la mutari linistite ale negrului. Ne-a ramas sa ilustram aceste variatiuni ale mecanismului. Schimbarea raspunsurilor poate avea loc in cazul acelorasi contrasahuri in cele doua faze sau dupa schimbarea contrasahurilor. iata doua exemple edificatoare. in pozitia initiala (192) exista 3 contrasahuri, la care raspunde cu mat dama alba: l..Nc5+  C:c6+ C:d5+ 2.D:c5 D:c6  D:d5x. Dupa cheia l.De2! (  2.D:e7x) la aceleasi contrasahuri raspunsurile se schimba: 2.d:c5 T :c6 T :d5 x • Sint frumoase 192. P. i. Kelrans "64", 1925 Premiul iV 2x si variantele secundare: l..Cg8  Cf5(g6) 2.Ce8 Ce4x. 193. C. Seneea & L. Lindner "Schackwarlden", 1935 Premiul i 2x in pozitia initiala exista doua contrasahuri (urmate de maturi directe pentru ca piesa neagra care declara "sah" este capturata de alb): 1 ..Db3 + Dc4 + 2.N:D x . Dupa cheie, prin care dama neagra este dezlegata in mod indirect - l.Td5! (  2.Dc4x), s e schimba contrasahuri 1 e, ca si maturile: l..De3 +  De5+2.d:e3 T:d5x (iarasi doua APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 153 maturi directe) si l..Dh3-j-  Df6-|- 2.d3 d4x (sahuri incrucisate ca raspuns la contrasahuri, prin interceptare, fara capturarea figurii negre). Un alt tip al tematicii contemporane legate de mecanismul schimbarii jocului se refera la temele bazate pe schimbare ce urmeaza mutarilor linistite ale negrului. Sint cunoscute patru astfel de teme. 1) Schimbarea simpla a maturilor. Pentru aceasta tema este caracteristica schimbarea maturilor in doua faze, ca raspuns la aceleasi mutari ale negrului, din joc aparent si din joc real, ca la problema urmatoare. 194. D. Radueaneseu Campionatul Romaniei, 1961 Locul ii 2x Negrul este in pozitie de Zugzwang: la fiecare mutare a celor doi cai, albul are pregatit cite un mat - l..Ce  Cd5! 2.Df5 Df3x iar la l..Cf  C:d4!2.De5 Cg5x. Dupa cheia 1 .Dd7 i (Zugzwang), la aceleasi mutari, ale negrului din faza jocului aparent, toate maturile se schimba: l..Ce   Cd5! 2.D:b7 Dh7x, l..Cf   C:d4 1 2.Cg5 D:d4x. Forma lejera ridica valoarea acestei lucrari. A doua forma a schimbarii simple—alegerea jocului —este reprezentata in problema urmatoare. in pozitia initiala nu exista maturi pregatite la mutarile celor patru figuri negre care pot captura pionul e5. Albul are insa doua posibilitati de a forma variante tematice contribuind la autolegarea figurilor negre respective prin 1. Te4 sau l.De4. Pentru a putea alege jocul real, albul va trebui sa incerce ambele posibilitati! Deci, sa incercam prima posibilitate. l.Te4 ( 2.Cc7x) Td:e5  Th:d5 N:e5 C:e5 2.D:a2 Dg4  Dg6 Dg8 x, dar negrul gaseste o aparare eficienta — l..Td7! 2. ? x. incercam, deci, a doua posibilitate: l.De4 (cu aceeasi amenintare) Td:e5 Th:e5 N:e5 C:e5 2.Cc5 Nf5 Tg6 Ng8 x . Este evi- 154 ANATOLE iANOVCiC dent ca ia 1. ,T d7 va urma 2.Cc5x. Deci solutia problemei are cheia 1 .De4 ! 2) Schimbarea facultativa a maturilor. La problemele din aceasta grupa se schimba in cele doua faze atit mutarile de aparare ale negrului, cit si maturile. Aceasta tema este foarte dificila pentru realizare. 196. L. Losinski & E. Ruhlis "Schach", 1957 Premiul i 2x in pozitia initiala sint pregatite doua variante cu autoblocari: 1. .De6 2.Dc5x si l..Nd4 2. Dc6x, aceste variante fiind subliniate de cursa l.Cdl? ( 2. Ce3x), respinsa prin l..Cf5! (l..Cg4 2.T:d7x). in solutie, dupa cheia l.Dc7! ( 2.D:c4x), jocul se schimba radical: regelui negru i se acorda doua cimpuri de refugiu, iar prin retragerea lui pe aceste cimpuri se intercepteaza figurile proprii si tocmai acele care blocau aceste cimpuri in prima faza: l..Re6 2.D:d7x si 1. .Rd4 2.De5x. Mentionam ca prezenta curselor nu este obligatorie, desi ele contribuie la scoaterea in relief a jocului aparent. Este important insa ca variantele jocului aparent sa aiba un continut strategic oarecare si sa fie mai evidente decit jocul real. 3) Tema alternantei maturilor (numita a maturilor reflexe). Aici mutarile de aparare ale negrului, ca si maturile din cele doua faze r a m i n n e s c h i m-b a t e, insa mutarile de mat se inverseaza in solutie, ciud sint doua variante tematice, sau, in cazul a trei variante, maturile urineaza in alta ordine — ciclica, in care caz rezulta tema "Lacny", descoperita de compozitorul ceh L. Lacny. iata un exemplu frumos. 197. A. Pituk Concurs din Banska Bystriea, 1958 Premiul i 2x Aici tema "La ny", cu trei variante, este reprezentata sub forma de blocada completa. in pozitia initiala, totul este pregatit: 1. .Rc5(a) 2.N:e3(A) x, 1. .Re5(b) 2.d4(B)x sil..N (c)2.Nf6(C)x, APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 155 dupa formula aA bB cC. in solutie. dupa cheia l.Cd5 !, aceleasi maturi urmeaza acelorasi mutari ale negrului, insa in alta ordine: l..Rc5(a) 2.d4(B)x, l..Re5(b) 2.Nf6(C)x si in fine, l..N (c) 2.N:e3(A)x, ciclul devenind inchis dupa formula aB bC cA. Mentionam ca este cunoscuta o singura realizare a acestei teme de catre autorul ei, cu patru variante tematice. 4) Tema "Ruhlis" propusa de compozitorul sovietic Efim N. Ruhlis in anul 1946). Aceasta tema se desfasoara de regula in doua faze: 1) joc aparent — in cel putin doua variante (este de preferat ca acest joc sa fie subliniat de o cursa, ceea ce nu reuseste intotdeauna) si 2) joc real (solutie) in care se mentin (se transfera) maturile din prima faza, insa ca raspuns la alte mutari ale negrului. iata problema prototip a acestei teme foarte 198. E im N. Ruhlis Concursul GFS din Sverdlovsk, 1946 Premiul i 2x populare, care a implinit 30 de ani de la aparitie. Joc aparent, subliniat de o cursa- l.Nf2? ( 2.СЬ6Х) 1.. Td4 2.Cc3x si l..Nd4 2.De4x, realizindu-se combinatia "Grim-shaw" pe cimpul d4, dar l..Te3 1 2.?. Solutie: l.d4! ( 2.Cb6 x). Negrul se apara facind obstructia turnului dl prin l..Nd3 Td3 — o noua combinatie "Grimshaw" pe cimpul d3, la care urmeaza aceleasi maturi din prima faza: 2.Cc3 De4 X. Acest joc tematic, specific temei, este completat de doua variante cu schimbarea simpla a maturilor drept raspuns la mutarile de aparare din jocul aparent: 1 ..T:d4 N:d4 2.СЬ4  Cf6 x, exploatind de data aceasta autolegarea celor doua figuri negre. Mentionam ca in cazul completarii variantelor cu transferarea maturilor prin alte variante cu schimbarea simpla a maturilor, avem forma completa a temei. Trebuie mentionat ca pentru tema "Ruhlis" este important si esential ca la mutarile noi de aparare impotriva amenintarii din jocul real, in prima faza, sa nu existe maturi tematice, care apar abia dupa efectuarea cheii. in-tr-adevar, in pozitia initiala a problemei de mai sus, la mutarile 1..N T:d3 nu exista nici un raspuns de mat! in caz contrar tema este realizata numai formal, pe cind in realitate tema "Ruhlis" este inexistenta. 156 ANATOLE iANOVCiC Dificultatea temei face adesea ca jocul aparent sa ramina nesubliniat de o cursa si mutarile negrului care formeaza acest joc, nefiind "tari** (ca spre exemplu, contrasahuri sau deblocind preventiv cite un cimp etc.) trebuie "ghicite** de dezlegator, rolul lor iluzoriu putind fi inteles de abia dupa gasirea solutiei. Aceste mutari ramin in joc real fara nici un rost, ca la problema urmatoare, care realizeaza forma simpla a temei. 199. Valentin Rudenko "Problemnoter", 1958 Mentiune de onoare 1 2x Joc aparent: 1 ..T:e3 N:e3 f5 2. Cf2 C:c3 D:hl x . in solutie, dupa cheia l.Cc4! ( 2.Df5x), jocul negrului se schimba radical, dar maturile ramin aceleasi (se transfera din jocul aparent): l..Rd3  R:d5 Rf3 2.Cf2 C:c3 D:hl X . Variante cu schimbareaJsimplava maturilor lipsesc cu desavirsire. Trebuie sa mai adaugam ca esenta temei "Ruhlis** consta in transferarea mutarilor de mat ale albului din jocul aparent in solutie. ideea strategica (interferenta, autoblocare, legare, dezlegare si altele) cu care este realizata tema, n-are nici o insemnatate. Particularitatea principala a problemelor cu schimbarea jocului consta in largirea esentiala a continutului problemei. Mai inainte, in problemele scolii strategice, intreg continutul problemei se rezuma la jocul real din solutie. in prezent, insa, continutul problemei depaseste cu mult limitele jocului real. La orice pozitie publicata in acest capitol este cu totul insuficient de a gasi numai solutia. Descoperirea acesteia poate adesea provoca numai nedumerire si nu va fi inteleasa esenta conceptiei autorului. in afara jocului real este necesar de a gasi si jocul aparent si a descoperi cursele. Deosebirea atit de profunda a structurii insasi a problemei contemporane, largirea notiunii de continut, o micsorare pronuntata a rolului momentelor tactice, care constituiau caracteristica de baza a problemei strategice, ne obliga sa consideram acest curent nou in compozitie drept o scoala noua — moderna. in orice caz, etapa contemporana in dezvoltarea problemei cu mat in 2 mutari constituie o treapta noua in evolutia ei si se deosebeste de toate etapele anterioare. APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 157 Compozifia sahista in America inceputurile compozitiei sa-histe in S.U.A. coincid cu intemeierea presei sahiste americane. Cele dintii probleme au fost publicate in rubrica de sah aparuta in anul 1845 a ziarului "Spirit of Times", care n-a durat insa mult timp. in anul 1847 a fost fondata o revista "Chess Monthly", care a existat cinci ani. Deceniul al cincilea al sec. XiX a constituit o perioada de ridicare insemnata a miscarii sahiste, care s-a datorat, in primul rind, triumfului genialului Paul Morphy. in anul 1857 a fost convocat primul Congres American al sahistilor cu prilejul Expozitiei internationale din New York. Tot atunci a fost organizat si Concursul international de compozitie. Cu un an inainte au avut loc primele concursuri nationale, la care a debutat cu succes Loyd. Razboiul de secesiune din 1861 a provocat o stagnare in viata sahista a S.U.A. in anul 1868 a fost editata o antologie a problemelor compozitorilor americani "American chess-nuts", continind peste 2000 de lucrari a nu mai putin de 231 de autori. Cele mai multe lucrari (353) au fost ale lui Samuel Loyd, apoiE. Cook, J. Brown, J. Cheney si multi altii. Renumitul S. Loyd n-a fost egalat de nici unul dintre compozitorii americani contemporani, nu numai prin numarul lucrarilor prezentate in antologie si productivitatea sa exceptionala, ci si prin bogatia ideilor si inepuizabila sa imaginatie creatoare. Loyd a publicat prima sa problema la virsta de 11 ani si s-a transformat atit de repede intr-un compozitor proeminent incit in anul 1857, cind a inceput sa apara revista "Chess Monthly", el a fost invitat sa redacteze rubrica de probleme din aceasta publicatie de specialitate. Loyd a ocupat locul de frunte la marile concursuri americane de compozitie, insa succesele sale la concursurile internationale au fost cu totul modeste, si aceasta nu pentru ca el a fost mai putin inzestrat, ci pentru simplul motiv ca n-a vrut sa-si ajusteze stilul sau dupa preferintele arbitrilor. Particularitatea de baza a creatiei lui Loyd consta in aceea ca el a cautat intotdeauna sa realizeze in fiecare problema ceva nou, original; totdeauna el a urmarit sa gaseasca conceptii inedite si nu se oprea la repetare si la sablon. Deviza lui era totdeauna — originalitatea. Chiar in compozitiile aparti-nind perioadei timpurii din creatia lui Loyd gasim multe idei vii si variate. iata citeva exemple in acest sens. in diagrama 200, intentia albului este de a permite, prin plecarea 158 ANATOLE iANOVCiC damei oriunde, ocuparea cimpului e5 de catre cal, de unde va ameninta cu unul din doua maturi — 3.Cef7  sau C:g4 . Negrul este in masura insa sa pareze aceasta amenintare printr-un efort comun al turnului si nebunului. Rezulta deci, ca, eliberind cimpul e5, dama alba trebuie sa creeeze o amenintare suplimentara, impiedicand totodata turnul sa paraseasca orizontala a opta. in consecinta, albul joaca l.Db8 ! *, cu am. 2.Cf7-f- Rh7 3.C3g5^ !, caci dama pazeste cimpul g8. Daca turnul captureaza dama, merge amenintarea initiala — 2.Ce5, caci turnul a pierdut, prin capturarea damei, un tempo important si negrul nu mai are timp sa pareze cele doua amenintari cu mat. La l..Nf5 merge amenintarea a doua (2.Cf7-f ) si nu 2.Ce5? din cauza 2..Ne6! 3.? . La l..g:f3 merge a treia amenintare creata prin cheie — 2.D:a8 si 3.Dh8^. Dar prin cele de mai sus nu sint epuizate toate resursele de aparare ale negrului, caci mai exista un raspuns — l..Na2l, care nareaza toate cele trei amenintari create prin cheie (2.Ce5? Ne6 i, 2.Cf7+? N:f7, 2.D:a8? Ng8 !). Ce sa faca albul, cum sa intareasca atacul? in cele din urma se observa ca ultima aparare a negrului a creat o slabiciune fatala in pozitia sa — blocarea cimpului a2 pentru turn, ceea ce ii permite albului sa creeze o noua amenintare de mat prin descoperire — 2. Dh2 ! g3(Ta4) 3.R:g3 (2..g:f3 3. Rg4^). O economie remarcabila. (doar 10 piese !), activitatea tuturor pieselor, inclusiv regele alb, o idee fina si bine mascata — toate la un loc produc o impresie puternica asupra dezlegatorului. Acelasi lucru se poate spune si despre urmatoarea problema. 201. S. Loyd Pr. i "Saturday Curier", 1856 4 x Dama alba este postata in pozitie de atac in imediata vecinatate a regelui negru. Pentru a realiza matul este nevoie sa mai aducem si nebunul. Dar cum? incercarea 1 .Nh4? esueaza din cauza l..g5 2.N:g5 f6 3.N:f6 si 4.?^. APARitiA sCOLiLOR NAtiONAL 159 lata ca problema se rezolva prin-i r-o mutare care pare de-a dreptul absurda si care priveaza dama alba de toate avantajele pozitiei initiale — l.Dgl *, dcschizind drumul nebunului, care va parcurge aceeasi ruta insa in directie opusa. Oricum ar juca negrul, el nu poate impiedica realizarea planului albului — 2.Nf2, 3.N:b6 si 4.Dc5?^. Aici este realizata cunoscuta tema Turton, pe care o prezentam ulterior in problema 205, cu o singura deosebire: ia Turton manevra de degajare a liniei de actiune a fost efectuata de o figura mai slaba pentru una mai tare, iar la Loyd lucrurile se petrec invers: o figura mai puternica degajeaza linia unei figuri mai slabe. Aceasta varia-tiune a temei a fost numita tema Loyd-Turton. Trebuie mentionat totusi ca Loyd a descoperit aceasta idee independent de Turton. Loyd considera ca trei mutari sint suficiente pentru realizarea oricarei idei sahiste. Rare conceptii, dupa parerea sa, au fost realizate mai bine in probleme cu mai multe mutari. Pozitiile cu mat in 2 mutari sint prea usoare, iar cele in 4 mutari — prea dificile pentru masele largi de problemisti. El prefera totdeauna probleme in 3 mutari. Cu toate acestea Loyd a creat o serie de lucrari valoroase si cu mat in 2 mutari. Problema de mai jos este un exemplu admirabil pe ideea de zugzwang. 1858 202. S. Loyd "Philadelphia Evening Bulletin", 2x in pozitia initiala e greu de a banui ca negrul ar putea sa nu gaseasca o mutare indiferenta de asteptare. insa dupa o cheie.extraordinara l.Dal !! se constata ca turnul este obligat sa pazeasca cimpurile a8 si e3, iar dama trebuie sa supravegheze cimpurile b6 si hl. La deplasarea cailor, care pazesc cimpurile d4 si e5, va urma mat cu dama. Cu totul negativa era atitudinea lui Loyd fata de problemele in mai multe mutari. El adresa ironii "stramosilor nostri care au avut merite indoielnice de a lungi fara masura solutiile". Loyd insusi nu compunea probleme cu solutii lungi. Despre o incercare a sa (cu mat in 14 mutari) el scria ca de fapt ideea este specifica pentru o problema in 3 mutari, insa el a transformat-o usor in problema cu 14 mutari si nu vede nici un motiv care ar putea sa-l impiedice de a lungi solutia acestui monstru pina la o mie de mutari. Germanul Bayer era recunoscut drept campion al compozitorilor 160 ANATOLE iANOVCiC europeni. Loyd nu o data a incercat sa-1 infrunte in cadrul concursurilor internationale, insa fara succes. La concursul din New York (1857) pentru grupul de probleme prezentat de Loyd el a fost clasificat dupa Bayer. La concursul de la Paris (1867) Loyd a participat cu o trimitere sub motto-ul "Frumusetea inaintea dificultatii", ceea ce constituia o provocare directa la adresa lui Bayer, caci acesta excela tocmai prin dificultatea exceptionala a creatiilor sale. Dar si de data aceasta Bayer a fost proclamat invingator. De abia la urmatorul concurs de la Paris (1878) Loyd a reusit sa ia revansa, clasindu-se mai sus decit Bayer. Comparind in prezent, dupa scurgerea atitor decenii, operele celor doi titani ai compozitiei sahiste, nu se poate spune ca verdictele arbitrilor au fost perfect obiective si juste. Acestia n-au fost pur si simplu in masura a intelege si aprecia stilul cu totul original si iesit din comun al lui Loyd. Astazi putem judeca aceasta intrecere obiectiv, caci timpul scurs si-a spus verdictul in favoarea lui Loyd. Putini sint sahistii care sa nu fi auzit despre Loyd si sa nu fi admirat macar una din capodoperele sale. Cit despre Bayer, in afara de compozitori initiati, aproape nimeni n-a auzit si n-a vazut vreo problema de a lui. Mai prezentam o realizare extraordinara, reprezentind un acord final al intregii activitati componistice a lui Loyd. Aceasta capodopera constituie "cel mai colosal truc al tuturor timpurilor". intr-adevar, cine ar putea sa-si inchipuie, cautind solutia acestei probleme, eventualitatea parasirii de catre regele alb a vizuinii celei mai ferite de surprize, spre a se aventura intr-o calatorie desperata, plina de primejdii si amenintari. Dar Loyd are curajul s-o faca ! l.Re2 ! ! ! — oferind negrului posibilitatea sa-si transforme pionul in dama, declar ind un sah dublu, de la care nu exista, dupa cum se pare, nici o salvare: 1 ..flD-|--|-2.Re3 ! — regele se indreapta, in pofida atacului vehement al pieselor negre, spre tinta ce si-a propus-o. Acum negrul este in masura sa atace in continuare regele advers, dar vai, nu mai poate salva regele propriu amenintat de cele doua baterii albe. La l..flC4  albul raspunde cu 2.Tf2-f-. Aceasta problema a avut ca motto: "Gambitul lui Steinitz". APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 161 0 noua etapa in dezvoltarea compozitiei in S.U.A. este legata de aparitia revistei "Diubuk Chess Journal" (anul 1870). in acelasi timp incepe cariera lui W. Shinkman (1847 — 1933), confrate si continuator al lui Loyd. Acesti doi corifei ai compozitiei sahiste americane s-au asemanat foarte mult intre ei, fiind mereu in cautarea originalitatii. Lui Shinkman ii placea mult sa construiasca maturile-ecou. iata un exemplu frumos. Dupa cheia І.еЗ !, negrul este in zugzwang. Dupa o mutare indiferenta a turnului negru, urmeaza simplu 2.D:c4-j . Turnul se opune acestei amenintari, cau-tind sa supravegheze cimpurile e2 sau c4. Atunci rezulta doua perechi de variante-ecou frumoase, cu maturi regulate: l..T:e3 2.Dbl + Re2 3.Cd4 x, l..Td2 2.Df5+ Re2 З.СсЗ X, l..Td4 2.C:d4 Rel 3.Dbl x, l..Tc3 2. C:c3 Rf2 3.Df5 x. Variante secun dare: l..Re2 2.Dh5+ si 1..113 2.Cg3+• Succese frumoase a avut si Otto Wiirzburg, nepot al lui Shinkman, care de la inceput si-a gasit un stil propriu, lucrind mereu cu un material redus la dama si una sau doua figuri usoare, fara pioni. iata renumita lui problema tra-tind tema "Turton". Albul degajeaza diagonala c8 —h3 (l.Nh3 !) pentru a sustine dama dupa ce ea va ocupa cimpul g4 cu amenintarea 3.Dc8 x . Dupa l..Rc7 2.Dg4 rezulta doua maturi regulate: 2..Rb8 Rd8 3.Dc8  Dc7 X . Se mai obtine un mat frumos si tot regulat dupa l..a5 2.Da6+! R:aG 3.Nc8x. Afara de Shinkman si Wiirz-burg, Loyd n-a mai avut alti discipoli. A-l urma pe Loyd in creatia sahista nu era un lucru usor, fara a fi inzestrat de un talent deosebit. Creatia compozitorilor a-mericani in domeniul problemei cu mat in 3 mutari n-a realizat succese deosebite. in schimb, in 11 — sahul artistic 162 ANATOLE iANOVCiC domeniul problemei cu mat in 2 mutari, compozitorii americani, in urma unei munci sistematice, au descoperit in secolul al XiX-lea un izvor bogat de idei necunoscute pina atunci. iata o problema care se remarca printr-o cheie surprinzatoare — frumoasa si dificila. 1 .Dd2 ! 1 — dama paraseste pozitia sa activa, se retrage in ambuscada si ameninta 2.Dh2 x . Variante principale sint: l..Rd6 2.Cc4x, l..D:b3 2.Cd7x, 1.. D:f3 2.Dd4x, l..D:d2 2.Cc4x. Autorul acestei probleme compunea de obicei probleme cu material redus la 12 piese. in o-noarea lui astfel de probleme sint numite "Meredith". Compozitorii americani si-au indreptat atentia inaintea altora asupra ideilor tactice continute in mutarile negrului si au inceput sa le prelucreze in forma problemelor cu mat in 2 mutari. in primul rind au abordat ideea in terferentei, apoi si altele, intro-ducind in continutul problemei noul motiv al repetarii ideilor tactice in variante paralele. La problema urmatoare este reprezentata intr-o forma reusita ideea dezlegarii figurilor albe. Este interesant ca autorul renunta la forma de Zugzwang caracteristica pentru scoala engleza si construieste problema cu amenintare. Dupa l.Nh3, ameninta 2.Te6x. in variantele l..Nd7  Nf7 2.Cg6 Cc6x negrul dezleaga calul alb, iar in alta pereche — 1 ..Cb6 Cc5 2.Te4 Td5 X este dezlegat turnul. in secolul al XX-iea, a contribuit mult la dezvoltarea compozitiei binecunoscutul compozitor american Alain White (1880— 1945). El a cules cea mai mare colectie de probleme din lume, pe care a predat-o, in deceniul a] treilea, compozitorilor englezi spre pastrare si viitoare completare. intre anii 1905 — 1936 White a editat 44 de volume anu- APARitiA sCOLiLOR NAtiONALE 163 ale din renumita sa "colectie rosie", drept cadou problemisti-lor lumii. Tot White a initiat o asociatie internationala a problem istilor, cunoscuta sub numele de "Good Companion" si fiind un teoretician eminent in special in domeniul problemei cu mat in 2 mutari, a arbitrat concursurile organizate de aceasta asociatie. in calitate de compozitor, White acorda un interes deosebit compunerii problemelor cu continut de record. Reproducem o pozitie unica realizata pentru a demonstra ideea dez interferarii damei negre pe diagonala cu interferarea ei pe ortogonala, in nu mai putin de patru variante. Dificultatea tehnica a obligat pe autor sa recurga la o cheie prin care se ia R negru cimpul de refugiu existent in pozitia initiala. 208. Alain White "Chess Amateur", 1928 Premiul i zinterfereaza diagonala d3 — g6, urmeaza 2.e:d3x ; de aceea calul isi corecteaza apararea pentru a para si aceasta amenintare secundara pe coloana e: l..Cd6 Cd4  Ce3 Cg3 2.Cd7 Td5 Dg3 Df4 x. Activitatea asociatiei "Good Companion" a luat sfirsit in anul 1924, dupa care s-a instalat o scurta perioada de acalmie. Dar, la sfirsitul deceniului al iii-lea, compozitorii americani s-au avin-tat intr-o noua actiune a aplicarii ideilor specifice problemei in 2 mutari, in continutul celor in 3 mutari. in aceasta activitate s-au remarcat compozitorii E. Holladay, E. Hassberg, J. Buch-wald si, in special, W. Eaton (1915—1962), care, in colaborare cu compozitorul englez G. An-dersson, a creat numeroase probleme interesante. iata una din acestea. 2x Dupa cheia l.Td8, ameninta 2.Cg6x. La o mutare indiferenta a calului negru, prin care se de- Cheia greu de gasit — І.СеЗ! acorda regelui negru un cimp de refugiu si totodata parca elimina 164 ANATOLE iANOVCiC din joc figurile albe. Este interesant de urmarit cum se deschide apoi diagonala gl—a7, intro-ducind in joc nebunul de la gl. Dupa cheie se ameninta 2.Ce7-|-Rb6 3.Cc4x; apararile negrului creeaza urmatoarele variante: 1.. Tg:e3 2.Df3+ T:f3, l..Te:e3 2. De2! T:e2, l..C:e3 2.Dc2-j- si l..N:e3 2.Df4 ! N:f4, si in toate variantele urmeaza 3.d5x ! Dintre alte tari ale continentului american, compozitia sa-hista este mai dezvoltata in Argentina si Brazilia. in Argentina a trait Arnoldo Ellerman (1893 — 1970), unul din cei mai renumiti compozitori ai genului de mat in 2 mutari. El a fost adeptul scolii strategice, insa totdeauna accepta idei noi raspunzind la ele in creatia sa. in ultimii ani ai vietii Ellerman a colaborat activ la elaborarea tematicii moderne. Fazele solutiei din diagrama 210, rezida in alegerea figurii albe ce se sacrifica prin autolegare pe cimpul d4. l.T:d4? Cc5 2.Td5x, 210. Arnoldo Ellerman Britlsh Chess Federation, 1960 Premiul i dar l..Cf6 i; autolegarea calului de la еб—1. Ce:d4?, cu varianta l..Ce5  Cf6 2.C:f3 Te6 x, este respinsa prin 1. .Td6i; dezleaga problema autolegarea celuilalt cal: l.Cf:d4! (ameninta 2.De3x) Cc5 2.Cc6x, 1. .Cf6 2.Df5 X si 1 •   .Tf4 2.g:f4 X . Succese remarcabile a avut un alt compozitor argentinian — G. Musante, care exceleaza in compunerea problemelor moderne cu mat in 2 mutari. in Brazilia s-au evidentiat compozitorii O. Faria, A. Zarur, B. Gaspar, F. Sonnenfeld. Teme catalogate O problema de sah, in special cea cu mat in 2 mutari, este o creatie artistica care trebuie sa indeplineasca unele deziderate elaborate in decursul anilor. Astfel, se cere ca continutul problemei sa fie exprimat cu economia maxima a materialului, ca solutia problemei sa fie unica si destul de mascata, ca prima mutare (cheia) a solutiei sa nu constituie un atac direct la regele advers, sa nu-i restringa libertatea de miscare (daca acesta o poseda), ba din contra, sa-i creeze unul sau chiar mai multe cim-puri libere, sa creeze o’ amenintare de mat (sau sa-l puna in pozitie defavorabila de zugz-wang), deloc violenta, preferabil fara capturarea nici a pionului advers. Totodata se cere ca negrul sa dispuna de citeva posibilitati eficiente de respingere a amenintarii. Mentionam ca amenintarea creata prin cheie poate fi directa (cind figura care efectueaza cheia solutiei ea insasi ameninta sa faca mat regele advers), sau indirecta (cind piesa din cheie inlesneste unei alteia sa declare mat regelui advers). Este evident ca mutarile de aparare ale negrului (avind deci cite un efect pozitiv), trebuie sa fie insotite, pentru ca problema sa fie solubila, si de momente de slabire a pozitiei (avind deci si cite un efect negativ), ceea ce va permite albului sa riposteze la fiecare aparare printr-un mat nou, diferit de cel initial, rezul-tind astfel asa-numitele variante ale solutiei, cu tablouri de mat bine diferentiate. Am luat cunostinta intr-unul din capitolele precedente de elemente numite "strategice" (o denumire improprie, dar inceta- 166 ANATOLE iANOVCiC tenita in problemistica, fiindca de fapt ele sint "tactice"), putine la numar. Aceste elemente pot fi combinate in diferite moduri. Compozitorii s-au straduit, in munca lor creatoare, sa le combine, concepind astfel un mare numar de teme si obtinind efecte foarte variate. Trebuie sa mentionam, in completare, ca tema este partea cea mai importanta a continutului unei probleme, care domina asupra celorlalte parti componente, ca cheia, forma, variante secundare etc. De aceea, este necesar ca elementele tematice sa fie reprezentate pregnant, dind o amploare ideii de baza. Astfel, schimbarea unui singur mat sau realizarea unui mat model, dezlegarea sau interferarea unei singure figuri, anti-dual intr-o singura varianta — inca nu pot fi considerate drept o tema a schimbarii matului, o tema a maturilor regulate, o tema a dezlegarii sau a antidua-lului. Pentru ca un element oarecare sa constituie o tema, este necesar Teme clasice Tema GRiMSHAW Cea mai veche si, in acelasi timp, una dintre cele mai comu- ca aceasta sa satisfaca anumite norme, repetind o idee in doua sau mai multe variante. Asa, spre exemplu, sa realizeze schimbarea maturilor macar in doua variante, sa realizeze trei maturi regulate (aceasta este cerinta scolii cehe), sa fie reprezentate dezlegarea sau interferenta in nu mai putin de doua variante. Temele au fost numite cu numele autorilor care le-au conceput si popularizat prin lucrarile proprii, sau cu numele localitatii, respectiv tarii unde au luat nastere, sau cu denumirea elementului strategic reprezentat etc. tinind cont de faptul ca sint cunoscute peste 600 de teme catalogate, vom prezenta un numar restrins de teme dintre cele mai populare, care pot interesa si pe compozitorii contemporani. incepem cu citeva teme clasice mai importante, apoi prezentam temele strategice ce au fost elaborate in prima jumatate a secolului XX si, in sfirsit, teme moderne. ne, revenind mereu si in problemele contemporane, este tema ce a fost imaginata in anul 1850 TEME CATALOGATE 167 de compozitorul englez W. Grim-shaw (1832 — 1890). in esenta, aceasta tema rezida in interferenta reciproca, pe acelasi cimp, a doua figuri negre tematice, de actiune lunga (T si N), cu scopul de a anihila o amenintare creata prin cheie. Albul exploateaza (ceea ce este esential) interferenta neagra pentru a face mat regele negru, dupa cum se intimpla si in exemplul de mai jos. 211. Julius Pal "Praca", 1952 2x 1 ,Cf2 ! (ia sub control cimpul e4 si ameninta 2.Dd6x). Negrul, in aparare, face obstructia diagonalei f4—d6 cu una din cele doua figuri tematice (efect pozitiv), dar, in acelasi timp, isi interfereaza cealalta figura proprie (efect negativ), ceea ce este exploatat de alb: l..Te5 2.Dd2x si l..Ne5 2.De4x. Rezulta deci ca tema Grimshaw este exprimata totdeauna in cel putin doua variante. Este interesant de observat ca in exemplul de mai sus exista un joc aparent (dinaintea efectuarii cheii): 1..T Ne5 2.Cc3  СеЗ X. Reprezentantii scolii strategice, avind tendinta de a reprezenta o idee intr-o forma cit mai completa, au reusit sa realizeze unele recorduri (task) impresionante. Diagrama urmatoare ne infatiseaza tema Grimshaw cu trei perechi de variante tematice. 212. Lev i. Losinski "L’italia Scacchistica", 1930 Mentiune de onoare l.Tbl ! (am. 2.d4x) T Nb2 2.D:c3 Df2x, 1..T Ng4 2.Ce6  Nglx, 1..T Ne6 2.Cd7 Nd6x. Doua perechi de figuri negre se interfereaza reciproc pe trei cim-puri critice — b2, g4 si e6 ! in cautarea inviorarii temei Grimshaw (de peste 125 ani !) 168 ANATOLE iANOVCiC s-a reusit realizarea interferarii reciproce, pe acelasi cimp, a trei figuri negre (T, N si D) (numai D e legata): 213. Toma Garai "Buletin Problemistic", 1974 2x 1. Nh4 1 (am. 2.De7 X)T N Df6 2.h8D,T Df7 Ce6 x. Dar inventivitatea compozitorilor nu s-a oprit aci si, in consecinta, a fost descoperita o noua forma a temei, cunoscuta sub denumirea "Grimsliaw regal". in esenta, aceasta forma se deosebeste de cea initiala si se prezinta astfel: Albul, prin cheie, creeaza regelui negru un cimp de refugiu, amenintind totodata cu un mat. Negrul dispune de doua figuri tematice — R si N — care pot anihila amenintarea in doua moduri: regele prin fuga insotita de interferarea nebunului, iar nebunul prin ocuparea cimpului de refugiu, contind drept efect negativ autoblocarea acestui cimp. La exemplul de mai jos tema Grimshaw regal este prezentata in doua perechi de variante tematice. 214. Nicolae A. ilratjan "Buletin Problernistic", 1972 1. D:h7! (am. 2.Ch5x) R Ng4 2.Df5 Cflx, L.R Ng5 2.Dh4  De4 X. De notat ca problema are srun joc aparent cu autoblocarea celor doua cimpuri tematice: 1.. Ng4 Ng5 2.De5 Df3x, deci cu maturi schimbate. "PiCKABiSH" Mentionam in incheiere ca interferenta reciproca, pe acelasi cimp, poate sa aiba loc intre o alta pereche de piese negre, si anume intre nebun si pionul aflat pe cimpul sau initial. Acestei variatiuni interesante a temei TEME CATALOGATE 169 Grimshaw i s-a dat un nume aparte — "Pickabish" (de la "Pi-ckaninny" — pionul negru de pe cimpul initial si "bishop" — nebun in limba engleza). 215. Lajos Bukovinszky "Revista de sah", 1959 2x l.Da3! (am. 2.Ch8x) d6 Nd6 2.Df3 D:a2x. Tema NOVOinY in anul 1854, compozitorul Anton Novoiny (Austro-Ungaria, 1829 — 1871) a propus o tema devenita tot atit de populara ca si tema Grimshaw. Tema Novoiny se aseamana mult cu cealalta, dar exista o deosebire esentiala. Doua figuri negre tematice cu linii de actiune lunga, incrucisate (T si N), controleaza cite un cimp supravegheat de alb. Acesta din urma isi asaza o piesa proprie (A) pe cimpul de intersectie (numit "critic"), creind o amenintare dubla de mat. in urma capturarii piesei albe de pe cim pul critic, se anuleaza alternativ cite una din cele doua amenintari. Aceasta reprezinta tipul i al temei pe care il ilustram cu problema de mai jos, construita in stil modern, solutia desfasu-rindu-se in patru faze — trei jocuri de proba tematice si un joc real, in toate fazele producindu-se interferenta Novoiny pe cimpuri diferite. 216. Mihail i. Stan 1 .e3? (am 2.Cd2 si D:d5 X), dar 1. .D:f5 ! 2.?X ; l.e4? (am. 2.D:d5 si T:d4x), dar l..Nd2! 2.?X; l.f4? (am. 2.T:d4 si Cd2x), dar 1. .Td3 ! 2.?x. i.f3! (am. 2.Nd3 si D:d5 x) N T:f3 2.Nd3 D:d5x. A mai fost creat si Novoiny de tipul ii, la care, dupa asezarea piesei albe A pe cimpul critic, nu apare amenintarea dubla, ca la tipul i, ci una singura si noua. Cele doua maturi tematice apar abia dupa captura- 170 ANATOLE iANOVCiC rea figurii A, ca la exemplul de mai jos. 217. Constantin Barzoi "Flacara Sibiului11, 1966 Mentiunea de lauda 2 2x 1. d4! (am. 2.Tblx) N T:d4 2.Nc4 Cc3 x. in ultima vreme au fost descoperite noi resurse pentru amplificarea temei Novoiny. Astfel, in anul 1958, binecunoscutul compozitor A. Dombrovskis (Riga) a publicat problema de mai jos, reusind sa reprezinte interferenta reciproca a T si N negri, cu schimbarea maturilor tematice de-a lungul unui fel de joc trifazic. 218. A. Dombrovskis Joc aparent: 1..N Td6 2.С116  Ce5 X — tema Grimshaw. l.Nd6! (dupa care ameninta maturi schimbate — 2.Tf4  Nc8 x). Aceste maturi se diferentiaza, spre ex., dupa apararile !..Dc4 D:d2 2.Tf4 Nc8x, iar dupa capturarea tematica a piesei albe se produce o noua schimbare a maturilor: 1..N T:d6 2.Dd7 Dglx, cu exploatarea de catre alb a interferentei reciproce intre T si N in toate cazurile. Mentionam ca o idee asemanatoare a fost descoperita si de compozitorul roman Gh. Leu (Braila), insa cu o intirziere de 8 ani (in 1966). Concomitent a fost realizata o noua forma a temei cu interferente reciproce de tipul Novoiny i, de cite doua ori pe doua cim-puri critice diferite, urmate de 8 maturi distincte, ca la problema urmatoare. 219. C. Goldschmeding 1966 2 x l.Tf5? (am. 2.c8D si Ce5x), dar l..D:f4 ! 2.? X; l.f5? (am. 2.Dd7 siTc5x), dar 1..DJ6! 2.?x; TEME CATALOGATE 171 l.Td2? (am. 2.Ca5 si Cd4x), dar l..T:b5l 2.? X . l.Cd2! (am. 2.Dc3 si Td6x). 0 pozitie aparte ocupa asa-numitul "Novoiny finlandez", e-laborat de compozitorul Penti Sola in anul 1934. Tema aceasta consta in urmatoarele: Albul are posibilitatea sa creeze, in cel putin doua moduri (a si b), o amenintare dubla de mat. in jocul de incercare (a) cele doua amenintari sint parate printr-o mutare a pionului negru care dezinterfereaza cele doua figuri negre tematice (T si N). in solutie (b), albul captureaza pionul cu pricina, creind din nou amenintarea dubla de tipul Novoiny i. Aceasta tema a fost propusa de finlandezi in meciul amical Romania — Finlanda din anul 1938. Locul i a ocupat problema de mai jos a compozitoarei din Timisoara. 220. izabella Keller Meciul-revaiisa Romania —Finlanda, 1938 Locul i 2x l.Nh8? (am. 2.De5 si Dd6x), dar l..d:e3! 2.? x . l.N:d4! (am. 2.De5 si Dd6x). Tema ARGL'ELLES Mecanismul propus de compozitorul spaniol A. F. Argiielles, consta in reuniunea a doua variante cu interceptie activa si pasiva intre doua piese negre (A si B). Numim interceptie activa cind muta piesa A si intercepteaza figura B, iar pasiva cind muta В si se ascunde ("se eclipseaza") dupa figura A (sau dupa o alta piesa). in exemplul de mai jos avem doua perechi de variante tematice. 221. A. Bolus "Hainpsh. Post", 1912 2x l.Cb7! (am. 2.C:d8x) e6 e5 2.Dd6 Dc2 x (doua interceptari active); l..Df8 Dh8 2.Dc2 D:hl x (doua interceptari pasive — eclip-sarea D negre). tTema VALVE si Bi-VALVE * Numim "Valve" o miscare a piesei negre prin care se dezinterfereaza o linie de aparare a figurii negre A (efect pozitiv), dar se interfereaza o alta linie a aceleiasi figuri (efect negativ), "in cazul cind se dezinterfereaza 172 ANATOLE iANOVCiC figura A, dar se interfereaza figura B, avem "Bi-valve", ca la problema urmatoare: l.Tb2! (am. 2.Nc7x) Td4 Tf6 2.N:c6 Ch7 x (doua variante "Valve") si l..Td5 Te6 2.C:c6 Td8x (doua variante "Bi-valve"). Tema PiCKANiNNY "Pickaninny" (copil de negru) este denumirea unui pion negru ce se afla pe orizontala a 7-a (exclusiv a 7 si h7) si care poate sa efectueze patru mutari, re-zultind patru variante diferite. in problema 223, tema este realizata in combinare cu libertatea putin obisnuita a regelui negru. l.De3l (Zugzwang) f:e6 f6 f5  f:g6 2.Cd7 D:e4 Dd4 Dg5 x . Variante secundare: 1 ..Rd5 Rf6(5) 2.Dd4 Dg5x. Tema ALBiND (Pickaninny alb) Este o dezvoltare fireasca a temei "Piekaninny", in sensul ca 223. J. Mortensen & V. Rndeuko Concurs^tematic fulger la Congresul problemistilor, Moscova’1962 Premiului     шиш' 2x aceeasi idee se aplica la un pion alb aflat pe orizontala a 2-a: patru variante cu mat furnizat de cele patru mutari diferite ale pionului alb. l.Cc5! (am. 2.C:b3x) Dd3  D:c5 Dd5 Df3 2.e:d3 e3 e4 e:f3 x. Aceasta tema poate fi realizata. nf patru faze: trei curse si o solutie. TEME CATALOGATE 173 1. e:f3? Cg2 !. Sol.: i.e:d3! (am. 2. Th2 x) f2 2.De3 x, l..Ce2 Cg2 2.Dh4 T:f3x. Dar iata si o performanta putin obisnuita: combinarea celor doua teme — "Albino" si "Pickaninny" intr-o singura problema, constituind patru curse. 226. Lev i. Losinski Meciul Rostov-Moscova, 1930 2x l.e4? (  2.Df5x) g6 !; i.e3? (2.Df4x) g51; l.e:d3? (2.Cd7x) g:i'6 1; l.e:i3? (2.f4x) g:h61 Sol.: l.Cfd5!( 2.Df4x)T:d52.Df5x. Tema "TWO-MOVE DUELS" Aceasta tema este cunoscuta inca din secolul trecut, repre-zentind un duel — sub forma de "task" — intre doua figuri, una alba si alta neagra. 227. Albert Servals "U.P.F.", 1955 Premiul ii Aici este vorba despre un duel intre calul negru si dama alba, in nu mai putin de sase variante: 1. D:e5( 2.D:d4x)C:c2 2.De4x, l..Cb3 2.D:b5x, l..Cc6 2. Dc5x, l..Cf5 2.D:e6x, l..C:f3 2. D:c7x, l..C:e2 2.D:e2x. Teme strategice Dezvoltarea treptata a problemei cu mat in 2 mutari a prilejuit aparitia unui curent nou — al scolii strategice, care a inceput sa elaboreze idei mai complexe, cu utilizarea elementelor stra- 174 ANATOLE iANOVCiC tegice in mod mai insistent, cautind sa le sublinieze prin repetare in doua sau chiar mai multe variante. A fost descoperita posibilitatea imbogatirii combi natiilor strategice din jocul figurilor albe, apoi a dezvoltarii combinatiilor defensive din jocul figurilor negre, prezentindu-le sub forma amplificata (task). Temele liniilor albe sf negre Tema A (sau tema cu interferenta dubla) in pozitia initiala (sau dupa cheie) cimpul tematic este controlat de doua figuri albe de actiune lunga (A si B). Se ameninta un mat specific insotit de interferarea uneia din cele doua figuri albe — A sau B. Negrul, in aparare, intercepteaza preventiv linia celeilalte figuri albe (B sau A) in vederea crearii unui cimp de refugiu pentru R negru. Apar insa anumite efecte negative ce vor fi exploatate de alb. Tema В (Somov) in pozitia initiala, unui sau mai multe cimpuri tematice sint controlate de cite o figura alba de actiune lunga. Dupa cheie a-meninta un mat oarecare. Negrul, in aparare, ori deschide linia unei alte figuri albe asupra cim-pului tematic (forma i a temei), ori isi blocheaza unul din cimpurile tematice (forma ii), per-mitind astfel albului sa dea mat tematic prin interferarea figurilor sale ce controlau aceste cimpuri in pozitia initiala. 229. (i. Aufliier "Le Republicain du Midi", 1949 2x l.Tdl! (am. 2.Nd3x) T Nc5 2.C:d6 D:d5 X, 1..T Ng4 2.Te8  Cg5 X. Aici gasim tema A combinata cu tema Grimshaw pe cimpurile c5 si g4. 1 .e4! (am. 2.Td5 x) f:e4 2.Cf7 x (forma В i), 1..С:е4 2.Cc4 X (forma В ii). Cele doua cimpuri tematice sint: e6 controlat de Ng8 si e4 controlat de Tb4. TEME CATALOGATE 175 Геша С Doua cimpuri din zona regelui negru sint controlate de una sau doua figuri albe. Dupa cheie, apare o amenintare oarecare. Negrul, in aparare, creeaza cite un cimp liber regelui sau, sau interceptand alternativ figurile albe ce le controleaza (forma i), sau deblocind preventiv cite un cimp din zona regelui (forma ii). Albul face mat R negru cu o figura care ataca concomitent si cimpul liber, sau actioneaza o baterie indirecta cu care supravegheaza acel cimp. De notat ca jocul negrului are un caracter de anti-dual. tia initiala sau dupa cheie). Aceleasi cimpuri mai sint vizate de cite o baterie. Dupa cheie ameninta un mat oarecare. Negrul, in aparare, intercepteaza cite o linie a figurilor albe ce controleaza cimpurile tematice, dupa care albul este nevoit sa declare mat cu figura mobila a uneia din cele doua baterii, asezind-o pe un cimp anumit si interferind linia figurii proprii care controleaza cimpul respectiv, acest cimp devenind controlat in compensare de figura imobila a bateriei respective. Alegerea bateriei are caracter de anti-dual, iar jocul albului — de Bi-valve. 231. M. Barulin Concurs Pan-rus, 1931 2x 1 .Cg3! (am. 2.Ce2 x) Cb7 T7b7  T3b7 2.De4 Cc6 Cf3x, l..Tb5 2.f3 x, l..Cb5 2.T:c4x. Теша i) Doua cimpuri (tematice) din zona regelui negru sint controlate fiecare de cite doua figuri albe de actiune lunga (in pozi- l.Dc8! (am. 2.Dc6 X) Dc7 2.C2e3x (cimpul tematic c5), l..Dd7 2.C5e3x (cimpul tematic e6). interceptarea liniei albe de catre o figura neagra (forma i) poate fi inlocuita prin deblocarea preventiva a cimpului tematic (forma ii). 176 ANATOLE iANOVCiC Tema E Doua cimpuri (tematice) din zona regelui negru sint controlate de una singura sau de doua figuri albe de actiune lunga. Aceleasi cimpuri sint vizate fiecare de cite o baterie alba. Dupa cheie ameninta un mat oarecare. Negrul, in aparare, dezintcrcepteaza cite o linie alba spre unu! din cele doua cimpuri tematice, per-mitind albului sa faca mat R negru cu figura mobila a uneia din cele doua baterii de pe un cimp anumit cu interferarea cite unei linii albe, dar controlind in compensare cimpul tematic respectiv cu figura imobila a bateriei. Este specific pentru a-ceasta tema ca maturile in ambele variante tematice sint date pe acelasi cimp, alegerea bateriei avind caracter de anti-dual. 232. G. Antliier "L’Xtalia Scacchistica", 1951 l.Dh4! (am. 2.Dd8x) Ne4 2.Cce5x, l..C:c3 2.Cge5x. Aci avem, precum se constata, auto- blocarca neagra in loc de dezin-terceptarea liniei albe drept efect negativ al apararii tematice, ceea ce constituie forma a doua a temei E (E2). Valoarea acestei probleme artistice este ridicata de jocul calului a3 (variante secundare 1 ..Cb5 :c4 c2). Tema iSAiEV Aceasta tema rezulta din combinarea temei В (Somov) cu anti-forma ei (tema A). 233. L. A. isaiev "Zadaci i etiudl", 1928 2x i.Ta5! (ia sub control atit cimpul tematic d5, cit si b5, ame-nintind cu 2.Nb5 X, interferin-du-si Ta5). Negrul, in aparare, face obstructia celei de a doua figuri albe (D), care supravegheaza cimpul tematic d5, dar deschide diagonala d2 — b4, ceea ce este exploatat de alb: l..Dd3  Dd4 2.Tc5 Cd6x. Tema BARULiN i Negrul dispune, in pozitia initiala, de doua baterii directe mas- TEME CATALOGATE 177 cate de cite o figura alba (A si B). Amenintarea nespecifica, creata prin cheie, poate fi parata alternativ de cite o figura mobila ale celor doua baterii negre, rezultind legarea indirecta a figurii A, respectiv B, dupa care urmeaza mat R negru cu figura B, respectiv A. Deci, apararile tematice au caracter de anti-dual. 234. W. Ferreau "Dortmund Gen. Anzeiger", 1932 Cele doua baterii negre sint: Cdl—Tel, mascata de Tfl si Cg2—Dg8, mascata de Ng7 dupa ce se efectueaza cheia 1 .Ch6 ! (am. 2.Cf5x) Cde3 2.Nf5x (2. Tf6x?) si l..Cge3 2.Tf6x (2. Ne5x?). Tema BARULiN ii in pozitia initiala, negrul are doua figuri semilegate. in aparare, fiecare dintre acestea poate, direct (prin capturare) sau indirect (prin interceptare sau prin deblocare preventiva), sa creeze cite un cimp liber regelui negru, lasind legata cealalta figura. Albul face mat R negru, exploatind legarea figurii negre ramase legata. 235. M. Barulin "Bristol Times", 1930 2X l.Na5! (am. 2.Ca3x) Ncl 2. e3x (2.e4x?), i..d3 2.Nf3x (2.Ne4x?). Se constata ca si la aceasta tema apararile negrului au caracter de anti-dual. Tema JAVA in pozitia initiala (sau dupa cheie) doua cimpuri din zona regelui negru sint controlate de doua (eventual de cite doua) figuri albe de actiune lunga. Amenintarea este nespecifica. Negrul, in aparare, intercepteaza una din liniile albe, dezinter-ceptind totodata o alta linie alba, ceea ce ar permite doua maturi diferite, insa unul din acestea esueaza, mutarile negrului avind un efect de anti-dual. 12 — sahul artistic 178 ANATOLE iANOVCiC 236. M. Barulin Concurs ucrainean, 1931 Premiul i l.b6 —b7! (am. 2.Ce4x) Tb5 2.f3 X (2.f4x?), l..Tb6 2.f4x (2.f3x?). Jocul tematic este completat de un joc secundar bogat. Tema HERPAY negru in pozitia initiala, doua figuri negre de actiune lunga supravegheaza cite un cimp din zona regelui negru sau se supravegheaza reciproc. Mai exista o alta pereche de figuri negre care vor interveni alternativ pentru respingerea amenintarii create prin cheie, interferind totodata figurile din prima pereche. in consecinta, apare posibilitatea a doua maturi. Acest efect negativ nu este insa decit aparent, intru-cit cite un mat va fi respins prin-tr-un efect, anti-dual (nr. 237). l.Db7! (am. 2.Dc6x) Cce7 2.T:f6x (2.T:d8x?), l..Cfe7 2.T:d8x (2.T:f6 x?). Mentionam ca la problema de mai sus avem cazul de supraveghere reciproca a figurilor negre tematice din prima pereche. 237. A. Clilceo "Die Schwalbe", 1937 Premiu 2x Tema HERPAY bicolor Am vazut ca la "Herpay negru" negrul, in aparare, a fost nevoit sa-si interfereze figurile proprii. Au fost construite insa si probleme la care negrul, in aparare, d e-zinterfereaza doua figuri albe, care vor face mat R negru in mod alternativ, intrucit apararile prezinta niste efecte de anti-dual. in problema de mai jos gasim o combinare a celor doua "Herpay" — negru si alb (Herpay bicolor). 238. F. Guilbot "Themes-64", 1957 Premiu TEME CATALOGATE 179 l.Tfd8! (am. 2.Te5x) c4 2. Td4 x (2.c:d3 X?), l..Cc4 2. c:d3 x (2.Td4 x ?) — doua variante realizind "Herpay negru" (de notat ca in cazul de fata negrul se apara cu doua figuri diferite pe acelasi cimp: l..Tg5 2.N:f3 X, l..T:g3 2.Df5x (2.De6x?. 2. N:f3x?), l..T:f4 2. De6 X (2. Df5x?, 2.N:f3x?) - trei variante de "Herpay alb" cu efectul anti-triplu ! Temele cu legarea si dezlegarea figurilor albe sij'negre Tema GAMAGE in pozitia initiala (sau dupa cheie) negrul are o figura legata (B). Figura alba (A) care o leaga nu poate da mat la mutarea a 2-a decit dupa ce negrul in aparare, impotriva amenintarii create prin cheie, isi interfereaza cu o piesa proprie (C) figura B. 239. A. C. White "Good Companion", 1918 Premiul i 2x l.De7 ! ( 2.Dc5x) d6 d5 2. Da7 Da3 x, l..De5 De4 2.Ng5  Tg3 x. Tema GOETHART Pentru realizarea acestei teme, este nevoie, pe linga figura alba legatoare (A) si figura neagra legata (B) — ca la tema GAMAGE — si de o baterie alba activa. Bateria va putea sa dea mat numai dupa ce negrul, in aparare, isi va interfera figura B, intrucit figura mobila a bateriei va fi nevoita s-o dezlege. De notat ca, in timp ce figura alba A este cea mai activa la tema GAMAGE, in cazul temei GOETHART ea nu are decit un rol pasiv. 240. G. Goethart "Handelsblad", 1917 2x l.Cg5 ! (am. 2.Ce4x ; nu merge 2.Cde6x? din cauza 2..Nd41, nici 2.Cf3x? Tb2 C:al !) Cc5 Cd2 2.Cde6 Cdf3 X. Tema HOWARi) O figura alba (A), legata in pozitia initiala, leaga la rindul ei o figura neagra (B). Depla- 180 ANATOLE iANOVCiC sindu-se in lungul liniei de legatura, figura A dezleaga figura B, creind totodata o amenintare. Figura B, in aparare, dezleaga figura A, care face mat R negru. l.Dd3! (am 2.d5x) Cc3 Cg3 2.Df5 Dc4x. Tema MOLLEK in pozitia initiala, negrul are doua figuri legate. Amenintarea creata prin cheie se pareaza prin dezlegarea indirecta a figurilor negre legate В si C. Albul da mat exploatind legarea alterna- 242. H. FrSberg & G. Andersson "Schackvarlden", 1941 tiva a figurilor ramase legate — C sau В (diagrama 242). l.Ng5 ! (am. 2.Tf6x) Dc5 Dd3 2.Cg3 Ce7 X , de asemenea l..c5  Nd3 2.Cd6 Ce3 X . Apar deci doua perechi de variante tematice, modernizate prin caracterul de anti-dual al apararilor negrului. Exista posibilitatea de a introduce si a treia figura legata. Tema HUME in pozitia initiala (sau dupa cheie) albul are doua figuri legate, iar negrul are doua figuri semilegate. in aparare, cele doua figuri negre semilegate dezleaga indirect si alternativ figurile albe, care dau mat exploatind legarea figurii negre ramasa legata. l.Cdf3! (am. 2.Tc6x) Ne8 2. Dc7 x , l..Cd4 2.Cf7x. Tema SCHOR Prin cheie, albul dezleaga o figura neagra (B), autolegindu-si totodata o figura proprie (A), in aparare, figura В dezleaga (in mod indirect) figura A, care da TEME CATALOGATE 181 mat. Mentionam ca exista o tema cu un mecanism asemanator — tema MARi: prin cheie, albul isi dezleaga o figura proprie (A), autolegindu-si o alta figura proprie (E). in aparare, negrul re-leaga figura A, dezlegind totodata figura E, care da mat. Dar iata un exemplu frumos al temei Schor: 244. P. Neunyvako & Kruglov "sahmainil Listok", 1928 Premiul П 2x l.Df4! (dezleaga Ce5=B si lasa legat Cd6=A, amenintind 2.D:e3x); negrul se apara de-blocindu-si preventiv cimpul e5: l..Cc6 Cg6 2.Cb5 Cf5x - variante tematice cu dezlegarea indirecta a figurii A. Variante secundare: !..Cd7 Cd3 c3. Terna BLPP Albul leaga, prin cheie, o figura neagra (pentru a crea o amenintare), dar concomitent isi leaga o figura proprie. in aparare, negrul isi dezleaga, prin interpunere, figura legata, dezlegind concomitent figura alba, care da mat. La problema nr. 245 lega rea figurii negre se face in mod indirect, autolegindu-se in acelasi timp doua figuri albe. Apararea tematica se produce in doua variante, maturile fiind date, pe rind, de cele doua figuri albe dezlegate. 245. O. Stocehi "Die Schwalbe", 1935 Premiul iii 2X l.C:e7! (leaga indirect Td6 si isi leaga doua figuri albe — direct Ce7 si indirect Td7, amenintind 2.C3d5x) Ссб Себ 2.ТЬ7  Cc8 x. Tema LATZEL in pozitia initiala, negrul are o figura (B) legata, care la rindul ei leaga o figura alba (A). Prin cheie, albul dezleaga figura В pentru a lega o alta figura neagra (C), creind astfel o amenintare de mat cu figura E. Negrul, in aparare, leaga cu figura В figura E (forma i a temei), sau dezleaga prin interpunerea figurii В (in mod indirect), figura C (forma a il-a a temei). in ambele cazuri, figura alba A ramine dezlegata si, in consecinta, da mat. 1 82 ANATOLE iANOVCiC 246. G. P. Latzel Ddl 2.Cf5 C:dlx. Avem aici, deci, forma i a temei. Tema BiCE Doua figuri albe — A si E — capturind la prima mutare un pion negru, se autoleaga, creind cite o amenintare de mat. in ambele cazuri — in cursa si in solutie — apararile negrului sint insotite de cite doua dezlegari alternative ale figurilor albe auto-legate cu prima mutare. Rezulta cite doua variante tematice in fiecare faza, figura alba dezlegata (A sau E) facind mat R negru. Cursa: l.N:d5? (am. 2.Cc8x) Cc5 Cg5 2.N:f3 Nc4x, dar 1.. Tb7 !; sol.: l.C:d5 ! (am. 2.Nc8x) Cc5 Cg5 2.C:c3 C:f4 X. Temele cu apararelnreventiva Astfel de aparari isi trag eficienta din previziunea unui efect accesoriu continut in amenintarea initiala. Tema NiETVELT in pozitia initiala (sau dupa cheie), albul dispune de o baterie. inactiva, care in cursul solutiei nu actioneaza direct, dind mat prin descoperire. in schimb, dama alba, care de fapt constituie figura imobila a bateriei inactive, este activa, amenintand la mutarea a 2-a cu mat. Negrul se apara capturind cu figurile proprii figura "mobila" 248. G. J. Nietvelt "De Problemist", 1928 2x a bateriei albe in vederea dezlegarii figurii autolegate prin capturare, la mutarea a 2-a a damei TEME CATALOGATE 183 albe. Urmeaza maturi tematice exploatind autolegarea figurilor negre (diagrama 248). І.СсЗ ! (am. 2.Dd6x) Te:e5  Tg:e5 C:e5 2.Nf2 Cf5 Tc4 x. Tema SCHiFFMANN Pentru realizarea acestei teme sint necesare doua baterii, dintre care una inactiva, iar a doua — activa, care la mutarea a 2-a ameninta cu mat prin descoperire, figura mobila a acestei baterii interpunindu-se pe linia bateriei inactive. Negrul se apara capturind figura "mobila1* a bateriei inactive spre a fi dezlegata in urma mutarii de mat din amenintare. Deci, in timp ce la tema NiETVELT are loc dezlegarea directa a figurii negre autolegate, la tema SCHiF FMANN aceasta dezlegare devine indirecta, prin interceptare. 1. Ngll (am. 2.f4x) D:e4  C:e4 d:e4 2.D:f6 Dal f3 X. in cele trei variante tematice, autolegarea pieselor negre este exploatata de alb la mutarile de mat. Temele cu focul bateriei albe Tema TOS CHiM Dupa cheie, regele negru are doua cimpuri de refugiu, iar albul dispune de o baterie, care este supravegheata de doua piese negre. Apararile negrului impotriva amenintarii consta in fuga regelui pe cele doua cimpuri libere, ceea ce este insotit de legarea alternativa a pieselor negre supraveghetoare. in ambele variante tematice intra in actiune bateria alba dind mat prin descoperire, interferind sau capturind figura neagra ramasa nelegata, exploatind totodata legarea celeilalte figuri negre. 250. A. Mari "L’italia Scacchistica", 1931 Premiul i 2x l.Nf7! (am. 2.Ce3x) Rb3 Rc5 2.C:e7 C:b4x. 184 ANATOLE iANOVCiC Tema BARTHELEMY O baterie alba directa este supravegheata de o figura neagra, care este in masura sa pareze sahul prin descoperire pe doua cimpuri, existind astfel doua incercari tematice. O amenintare oarecare, creata prin cheie, poate fi parata de alte piese negre care totodata interfereaza una din liniile de actiune ale figurii negre tematice. Albul raspunde cu un mat prin descoperire, interferind o alta linie de actiune a figurii negre. Apararile tematice pot fi realizate si fara interferarea liniilor, ci numai prin deplasarile figurii negre tematice, abando-nind cite o linie de. supraveghere a bateriei. 251. A. lanovcic Dd5! si l.Nf5+? D.dl ! Sol.: l.Rd8! (am. 2.Ce8x) Ng5 2. Ne2x, l..Dg5 Dh4 2.Nf5 Ne4x. Tema CHiCCO (numita si tema MOSCOVA) Albul dispune de o baterie care ameninta cu mat prin descoperire, insotit de un sah dublu. Bateria alba este supravegheata de doua baterii negre, care resping amenintarea prin obstructia bateriei albe concomitent cu atacarea cimpului amenintat. 252. Adriano Chicco "De Problemist", 1930 2 x Bateria alba tematica este Cf5 —Tc5; celelalte doua nu sint esentiale, nici obligatorii. l.Nf6! (— 2. Cg3-f-+ si mat) Td5 2. Cd8x (2. Cg3x?) si l..Nd5 2.Te3x (2.Cg3x?). Varianta secundara l..T:f6 2.Tc2x. Problema de mai jos realizeaza tema sub forma de task, in 5 variante. 253. Alexandr P. Guleaiev Concurs tematic "64", 1933 Premiul i 2x TEME CATALOGATE 185 l.d:e7 ! cu amenintarea tematica 2.Tb6 + 4- si X ; cele 5 aparari tematice sint: l..Dc6 2. Tb5x, l..Dd6 2.C:e4x, l..De6 2.Ce8x, 1 ..Dd4 2.e8C X, l..De5 2.D:f7x. Aici tema este combinata cu ideea de anti-dual. O realizare magistrala ! Temele cu apararile insotite de autoblocari Tema STOCCHi in pozitia initiala, regele negru are un cimp de refugiu. in aparare, negrul isi blocheaza nu mai putin de trei ori cimpul liber, maturile ce urmeaza au caracter de anti-dual. 254. O. Stoechi "Probi emisten", 1948 Premiul i 2x l.Nb7! (am. 2.СЬ5х) сЗ СсЗ  Tc3 2.Dg4 Ce6 Td6 X. Tema GOsMAN-SENECA Aceasta tema, descoperita de Gh. Gosman in anul 1951, a fost propusa concomitent la Paris si de C. Seneca. in pozitia initiala, exista doua incercari tematice, insotite de "sah" si produse de aceeasi figura alba, insa de fiecare data apare cite un cimp de refugiu in urma inter-ferentierii figurilor albe. in aparare, negrul isi autoblocheaza cimpurile respective, astfel ca in solutie incercarile devin maturi reale. Problema ce urmeaza demonstreaza posibilitatea multiplicarii incercarilor tematice. incercari tematice: 1 .Cc3 +? Rd3 1, l.Cc7+ 1? Rf4 ! si l.Cf6+? R:f5 ! Sol.: l.Dg7 ! (am. 2.De5x) Dd3 Df4 D:f5 2.Cc3 Cc7 Cf6 x. Temele cu jocul figurilor albe legale Tema HOCHBERGER tia initiala de figura neagra B. Albul dezleaga prin cheie o Dezlegarea se face prin interpu-figura proprie (A), legata inpozi- nerea unei a doua figuri albe 186 ANATOLE iANOVCiC (E) pe linia de legatura, dupa care figura A ameninta sa dea mat. in aparare, figura В captureaza figura A (sau E) legind din nou figura E (sau A), deschi-zind totodata linia unei a treia figuri albe asupra cimpului tematic, permitind figurii E (sau A) sa dea mat pe linia de legatura. 256. A. Hocliberger & Z. Zilabi "Dle Schwalbe", 1932 l.Dd4 ! (am. 2.Nf5x) T:e4 2. Dc4 x. Ne4 =A, Ddl =E, Tf4 =B, cimpul tematic este d6, iar Nh2 este figura care il va controla in momentul matului. Tema iANOVCiC in pozitia initiala, negrul are doua figuri semilegate, dintre care cel putin una de actiune lunga (B), iar albul dispune de o figura de actiune lunga (A) legata de figura neagra semilegata (B) — forma simpla a temei, sau o leaga prin cheie — forma compusa. Dupa cheie, apare o amenintare de mat oarecare. Negrul, in aparare, deplaseaza a doua figura din semilegatura, interferind tot odata o a treia figura neagra de actiune lunga, impiedicind-o sa pareze matul tematic cu figura A pe linia de legatura, figura В raminind legata dupa plecarea celei de a doua figuri negre. Tema nu se preteaza la realizare in doua variante tematice decit intr-un mecanism unic, precum se pare. Acest mecanism este reprezentat pentru a doua oara (prima realizare a avut loc in anul 1934, in cadrul concursului tematic international al "Revistei Romane de sah") in problema de mai jos. 257. Victor Meinlcenko si Anatoli Giusciak (Odesa), Viktor Cepijml (Moscova) si Albert ivanov (Chisluau) І.ТаЗ! (  2.c4x) Nd6 Ne5 2.Dd5 De4x ; varianta secundara: l..N:c64* 2.b:c6x. Tema "lanovcic" se combina destul de usor cu alte teme clasice, ca spre exemplu "Goethart", "Rupp", "Schdr", "Grimshaw", "Somov" si altele. Problema din diagrama 258 prezinta o combinare interesanta cu tema "Schiffmann". TEME CATALOGATE 187 258. Colectivul problemistilor din R.S.S. Moldoveneasca Dedicata lui A. F. lanovcic — "Schiffmann"; variante secundare: 1 ..T:e3+ Dc6 2.C:e3  b:c6 X. Pe linga cele doua forme — simpla si compusa — ale temei, mai exista o a treia forma, propusa in anul 1935 de Constantin Gavrilov, sub denumirea "lanovcic ii". La aceasta forma, figura alba legata (A) este figura imobila a unei baterii, care da mat tematic prin descoperire. iata un exemplu frumos. 259. Constantin Gavrilov l.Dg3 1 ( 2.Cec2x) Cc4 2.e4-e5 X; variante secundare: 1.. N:f5 + 2.C:f5x, 1 ..Rd4 2.D:d6 X. Tema COSTaCHEL Negrul are o baterie cu figura imobila legata. R alb, aflat pe linia bateriei negre, este acoperit (in pozitia initiala sau dupa cheie) de D alba. Dupa cheie, se ameninta mat cu dama. Negrul, in aparare, isi muta figura mobila a bateriei, legind D alba (efect pozitiv), dar se produce totodata o interferare a unei alte figuri negre (efect negativ), permitind un mat cu D alba pe linia de legatura. Jocul tematic are deci caracter de "Bi-valve". 260. Nikolal A. Cikanov Concurs tematic "Tribuna Sibiului", 1969 l.Df6 ! (  2.Dc3x) Ce   2. Td5 X ; negrul isi prelungeste apararea, interferind pe rind doua figuri negre, ceea ce permite doua maturi distincte cu D legata: l..Cc7 2.Dc6 X si l..Cf4 2. Dd6x. Variante secundare: 1.. Cd4 2.e:d4x, l..Ne5 2.D:e5x. 188 ANATOLE 1ANOVCiC Temele ce au la baza mecanismul de corectie neagra in esenta, acest mecanism, cunoscut si sub denumirea de "Apararea prelungita" sau "Efecte compensate negre", se realizeaza dupa cum urmeaza: dupa efectuarea cheii, apare o amenintare de mat — amenintare primara (sau rezulta o pozitie de Zugzwang). Negrul se apara prin simpla deplasare a figurii tematice, con-tind numai momentul "iesirii" drept efect pozitiv. insa aceasta aparare primara este insotita si de un efect negativ, dupa care devine posibila o alta amenintare de mat — amenintare secundara, in continuare, negrul poate totusi sa-si aseze figura tematica pe un cimp anumit (sa-si prelungeasca apararea), respingind astfel atit amenintarea primara, cit si cea secundara, dar momentul "intrarii" figurii tematice pe acel cimp anumit este insotit de un nou efect negativ, exploatat de alb si de data aceasta. iata un 261. Emilian Dobreseu "Revista de sah", 1953 2x exemplu edificator sub forma de miniatura (diagrama 261). 1 .Tf5 i (amenintarea primara — 2.Df3x) T  (apararea primara, de gradul i — deblocarea preventiva a cimpului d4, dar dezintercepteaza diagonala c3 — e5)2.Te5x (amenintarea secundara); l..Td51 (prelungeste apararea, respingind amenintarea primara si cea secundara, dar isi autoblocheaza cimpul d5) 2. Tg4x; dar mai exista o aparare secundara, de gradul ii: l..Td4 1 2.De5 X. Tema URAL Corectia neagra este efectuata de cel putin doua figuri negre tematice, apararile de gradul ii realizind motive strategice similare. l.Ne4! ( 2.Df5x)Td  T:e4l 2.D:e3 Tf5x; l..Te   T:e4! 2. De5 Dg5x; l..C  C:e4! 2.T:g4   f:e3 x. Trei figuri tematice rea- TEME CATALOGATE 189 Uzeaza, in apararea de gradul ii, autoblocarea cimpului de refugiu creat prin cheie. Tema FELDMANN Corectia neagra cu doua figuri negre tematice, realizind doua cupluri de variante primare — secundare culminate de doua maluri care se alterneaza in cele doua cupluri in mod reciproc — efecte compensate reciproce. 203. A. Dombrovskis Campionatul Letoniei, 1953 Locul i Cheia creeaza pozitia de Zugzwang. Cele doua cupluri de variante sint create de cei doi cai negri: l..C3  Ce4! 2.Nf2 Cf5x, l..C4  C:d2!2.Cf5 Nf2x - matul din varianta primara a primului cuplu se repeta in varianta secundara a cuplului al doilea, si viceversa. Tema TAGHiL Apararea prelungita in doua faze (cursa si solutie) cu schimbarea atit a amenintarilor secundare, cit si a maturilor. 264, i. Berc j noi & E. Livsit Cursa: l.Dg4? (  2.De6x) Cd  Cc3 ! Ce3 ! Cf4! 2.D:e2 Dd4  De4 Df5x, dar 1..Г5!; solutia: l.Df7! (  2.De6x) Cd   СсЗІ  СеЗ ! Cf4! 2.T:e2 Nd4 Te4 D:f6 X. Tema cu AMENiNtAREA DUBLa Pentru a imbogati jocul negrului, compozitorii s-au straduit a include intr-o singura mutare a negrului cel putin doua idei defensive. Astfel, a luat nastere tema "amenintarii du- 265. Alberto Mari "Die Schwalbc", 1928 Pi’cmiul i 2x 190 ANATOLE iANOVCiC ble", la care, contrar principiilor clasice, dupa cheie apar doua amenintari de mat. Se cere totodata ca negrul sa dispuna de posibilitatea de a respinge, printr-o singura mutare (avind deci un efect pozitiv dublu), ambele amenintari, si aceasta in cel putin doua variante (nr. 265). 1 .Tb7 i (ameninta atit 2.Db4 X, cit si 2.b4x) Tf2 1 (leaga direct D si in mod indirect pionul b3, dar interfereaza Ngl) 2.T:d3x, l..Nd5 (aceleasi efecte pozitive, dar autoblocheaza cimpul d5) 2.Tdc4x. Tema FLECK (eu amenintarea multipla) Cheia creeaza o amenintare multipla (cel putin tripla) de mat. Se cere ca fiecare mutare defensiva a negrului sa respinga toate amenintarile afara de una (n—1) si de fiecare data alta. Este bine ca sa nu existe aparari partiale, respingind n—2, n —3 etc. amenintari. La problema nr. 266, cheia creeaza nu mai putin de sase amenintari! l.Dg7! (ameninta 2.De5 Dd4  Dc3 Dg5 Dg3 Dgl x)el 2.De5 !, 1. .Nc2 2.Dd4x !, l..Cc2 2. Dc3 X 1, l..N:b2 2.Dg5x !, 1. .N:d2 2.Dg3x !, i..f6 2. Dgl x ! Un adevarat task, si nici un dual! Cind amenintarea multipla se obtine prin jocul unei baterii, matul prin descoperire rezultand in urma retragerii figurii mobile pe mai multe cimpuri, rezulta tema FLECK de tipul BURK-HARDT. Negrul, in aparare, obliga pe alb sa aleaga de fiecare data o mutare precisa de mat, celelalte devenind ineficace, ca la problema nr. 267. 267. E. A. Wirtanen "Tribuna Sibiului", 1969 Premiul П Dupa cheia l.C:d6!, rezulta o baterie a calului, amenintind, cu mat prin descoperire, in urma retragerii pe 6 cimpuri (exclusiv b5 si f5), rezultind urmatoarele variante: l..N:e2 2.Cc4x !, 1.. TEME CATALOGATE 191 ТЬ8 с:Ь6 2.Сс8 С:Ь7х 1, l..N:b2 2.C:e4xi, l..Th8 h7 2.Се8  Cf7 X ! — tema "Fleck-Burk-hardt". Nu este greu de observat ca negrul mai dispune si de alte aparari, prin care face ineficiente cele sase mutari ale calului. Aceste aparari sint numite t o-t a 1 e si sint caracteristice pentru tipul KARLSTROM: l..c:d6 2.D:d6x, i..c4 Ce5 2.Cb5 Cf5x — autoblocari complexe, l..Ce3 2.Td2 X — autoblocare simpla, l..e3 2.C:f3x, l..C:f6 2.D:f6x. Mentionam ca, desi autorul problemei a reusit sa creeze numarul variantelor Karlstrom corespondent cu numarul variantelor Fleck, aceasta nu este considerat obligatoriu, desi este de dorit. Alaturi de imbogatirea jocului figurilor negre, compozitorii au fost preocupati si de cresterea complexitatii jocului figurilor albe. Astfel a fost descoperita tema populara a COMBiNAtiiLOR ALBE. 268. Leonid Kubbel "Zadaci i etiudi", 1928 Premiul i 2x in esenta, aceasta tema este bazata pe prezenta citorva incercari tematice, care creeaza o amenintare de mat si ar duce la realizarea jocului tematic, insa, la o analiza mai atenta, din toate incercarile numai una ramine valabila, celelalte esuind din cauza unor momente tactice negative ce apar in jocul figurilor albe (diagrama 268). incercari tematice: l.De3? (  2.Df4x), dar l..Cd3 ! si nu este posibila mutarea 2.e2—e4x din cauza damei; І.еЗ? (  2.Tf4x), dar dupa l..Tb41, nu este posibila mutarea 2.Dc5x din cauza pionului. Numai a treia incercare duce la rezolvarea problemei: 1. Dcl i ( 2.Df4x) Cd3 Tb4 2. e4 Dc5x. Variante secundare, valabile pentru toate incercarile: l..Nd6 g5 2.Ne6 Nh7x. Este evident ca motivele tactice negative in jocul figurilor albe pot fi cit se poate de variate. Tema CORECtiEi ALBE Ca o dezvoltare a temei "combinatiilor albe in incercari", se prezinta tema "combinatiilor albe", numita si "Atacul prelungit". La aceasta tema trebuie sa existe un joc pregatit (intr-una sau in mai multe variante). Dupa o mutare indiferenta a figurii albe tematice, apare o amenintare (primara) de mat, care poate fi parata prin mutarea (mutarile) din jocul pregatit. Albul va fi nevoit mereu sa-si corecteze atacul, pina ce va reusi sa gaseasca o mutare care ii va permite sa raspunda cu mat la 192 ANATOLE iANOVC1C toate apararile. Sa cercetam problema urmatoare. 269. S. Brehmer Concursul ADS, 1949 Mentiune de onoare 2 Aici avem un joc pregatit cu tre i variante: 1. .Tc8 2 .Tg3 X, l..C:g82.Ne4x si l..Cg7 2.Cd4 X . Amenintarea primara se obtine prin evacuarea coloanei "g" de catre turn: l.Th3? ( 2.Dg3x), la care negrul se apara legind dama: 1.. Tc8 ! Albul isi corecteaza atacul prin l.Te4? (2.Dg3x), intrucat acum la l..Tc8 va urma 2.ТеЗ X, dar la 1 ..C:g8 ! numerge2.Ng4 x< La prelungirea atacului prin l.Tdl?, albul isi imbunatateste jocul, intrucit acum la l..C:g8 va urma 2.Ng4x, dar la l..Cg7 ! albul n-are raspuns de mat. si, in sfirsit, abia dupa o noua prelungire (de gradul iV !), albul reuseste sa obtina raspunsurile la toate apararile negrului: l.T:a4 ! ! ( 2.Dg3x) Tc8 C:g8 Cg7 2.Ta3  Ng4 Db3 x 1 Tema ANTi-DUAL (sau ANTi-MULTiPLU) Problemistii, prelucrind tema combinatiilor albe, nu s-au limitat numai la prima mutare a solutiei problemei cu mat in 2 mutari, ci au cautat sa imbogateasca si continutul strategic al mutarii de mat, ceea ce a dus la descoperirea temei "combinatii in incercari la mutarea de mat", numita si tema anti-dual. Se spune ca o problema are un "dual", cind, dupa o mutare de aparare a negrului, albul poate sa raspunda cu mat in doua moduri (cind exista posibilitatea de mat in trei sau mai multe feluri, avem triple, cvadruple etc.). Expresia de "anti-dual" implica prezenta unui motiv care, contrar aparentei, elimina totusi posibilitatea unui dual. Motivul anti-dualului rezida in prezenta unui efect pozitiv existent intr-una din cele doua posibilitati de a declara matul, obligind pe alb sa aleaga numai o singura mutare de mat. TEME CATALOGATE 193 Dupa cheia l.c4 l, care creeaza un cimp de refugiu (l..Rd4 2. c5 X), apare amenintarea 2.Ce6 X . Negrul are doua aparari, cu un continut tactic identic — autoblocarea cimpului de refugiu, in urma acestui efect negativ, devin posibile doua maturi — 2.Nb4x siCd3x. insa, din cauza momentului pozitiv suplimentar (efect anti-dual), unul din aceste cimpuri devine inaccesibil in urma dezinterferarii de catre cai a liniilor de actiune ale Tbl sau ale Nh7: l..Cbd4 2.Cd3 X (2.Nb4x? T:b4!) si l..Cfd4 2.Nb4x (2. Cd3x? N:d3 !). Mentionam ca cele doua aparari cu autoblocarea cimpului de refugiu, dind nastere la doua variante tematice, sint numite variante conjugate. Aceasta tema a fost amplificata prin introducerea posibilitatilor de mat in mai multe feluri si, implicit, a mai multor efecte pozitive pentru eliminarea incercarilor nedorite. Reuniunea a trei sau mai multe variante conjugate, constituie tema anti-triplu (sau anti-cvadruplu). Diagrama 271 reprezinta o realizare a temei "anti-triplu", demna de admiratie prin faptul ca mentine riguros identitatea efectelor anti-triplu in cele trei variante tematice: la eliminarea unei incercari de mat, albul trebuie sa evite slabirea pozitiei proprii in urma interferarii figurii albe care fusese adineauri dezinterceptata de negru prin mutarea de aparare, iar incercarea a doua de mat este respinsa printr-o aparare directa. Dupa cheia 1 .Dh6!, ameninta 2.Df4x. Negrul dispune de trei aparari eficiente impotriva amenintarii, toate trei ridicind obstructia liniilor de actiune ale figurilor albe asupra cimpului de refugiu e4, existent in pozitia initiala. Astfel ca devin posibile trei mutari de mat, dintre care, in realitate, numai cite unul ramine valabil, celelalte doua fiind respinse de momentele suplimentare anti-triplu, cum se constata urmarind solutia problemei: 1 ..Nf5 2.Cc4 x! (2. f4 x? Re4 ! si2.Cd3x? N:d3 !), l..Ne3 2.Cd3 x ! (2,Cc4 x ? Re4 1 si 2.f4 x ? N:f4 1), l..Ce3 2.f4x 1 (2. Cd3x? Re4 1 si 2.Cc4x? C:c41). ideile scolii strategice fiind pe cale de epuizare, compozitorii au incercat, nu fara succes, reprezentarea temelor specifice problemei cu mat in 2 mutari sub forma mai complexa a problemei in trei mutari. iata citeva 13 — sahul artistic 194 ANATOLE iANOVCiC exemple interesante, demne de a fi urmate. Cheia 1 .Db2 ! creeaza amenintarea 2.N:b3+ Rb5 (2..Rd3 3.Nc4x) 3. Nd5x. Negrul are trei aparari eficiente, care se soldeaza, la mutarea a 2-a, cu autolegarea figurii negre tematice, in masura sa respinga amenintarea creata prin cheie, albul exploatind autolegarea exact ca la tema "Schiffmann": l..N:c5 2. Ne4+ Rb5 3.Cd6 X, l..Cd:c5 2.Ng6+ Rb5 3.Ne8x, l..Ce:c5 2. Nf5-t- Rb5 3.N:d7x. Varianta secundara: l..Cd4 2.Nd3-t- R:d3 3. ТсЗ X. in diagrama 273, dupa cheia 1 .Dh5 !, apar trei amenintari de mat la mutarea a 3-a: i. 2.Tf2+ Rcl (2..Rel 3.De2x) 3.Nf4 x ; ii. 2.Df3   3.D11 X ; iii. 2.D:f5 (  3.Dfl x) D:c2 (2..R:e2 3.Dd3 X) 3.D:c2 X . Dupa fiecare mutare a negrului ramine valabila numai cite una din cele amenintate, deci avem tema "Fleck": 1 ..Cb4(Dcl)2.Tf2-t-l (2.Df3? Cd3 !); i..h:g3 2.Df3 ! (2.D:f5? R:e2 !); l..h3(Dcl) 2. D:f5 ! (2.D13? h:g2 !). Dar negrul mai dispune si de alte aparari, care resping toate amenintarile, albul gasind totusi alte posibilitati de atac: l..D:c2 2.Tel + +Rd2 3.De2x, l..Ccl 2.Tel + + Rd2 3.Ddlx, l..f4 2.Dd5+ R:e2 3. Dd3 X, ceea ce constituie tipul "Karlstrom" ! 274. Lev Losinski & A. Feoktistov Concurs "64", 1976 Premiul special T:e5 N:e5 3.N:d6 Ce4x; l..Ne5 2.Nd3! N:d3 T:d3 3.Cb3 C:e4x. Solutia: 1 .D:e4i (  2.N:b6 + R:b6 TEME CATALOGATE 195 3.D:d4x); acum la aceleasi aparari din jocul aparent urmeaza alte continuari cu schimbarea simpla a maturilor: l.Td32.De5! (3.Nd6 Ce4 x); l..Ne5 2.Dd3 l (3.Cb3 Ce4 x), iar la aparari schimbate fata de cele din jocul aparent, urmeaza aceleasi continuari cu transferarea maturilor: l..N:e4 2.Ce5! (3.Nd6 C:e4 X), l..T:e4 2.Nd3l (3.Cb3 C:e4x) - avem deci tema "Ruhlis complet" cu un continut bogat pe fundalul temei "Novoiny" (diagrama 274). in incheiere, mai prezentam o problema care realizeaza, intr-o constructie usoara, binecunoscuta tema a "schimbarii jocului". in pozitia initiala, negrul are doua contrasahuri — l..Td4-|- si l..T:e3+, la care sint pregatite raspunsurile 2.e:d4 si 2.R:e3 si negrul, fiind in zugzwang, trebuie sa joace cu calul: 2..C  З.С:с6 X. Dupa cheia l.Cd7 i, albul ameninta cu 2.b4+ Ra4 З.СЬбХ, iar la cele doua contrasahuri, albul are raspunsuri schimbate: 1.,. Td4 T:e3+ 2.N:T si 3.Nc3 d2x. in jocul real ambele maturi sint regulate. si inca o tentativa reusita a "transplantarii" unei teme specifice pentru problema ortodoxa in 2 mutari in domeniul heterodox al matului ajutor, cu gemen. 276. Toma Garai "Skakbladet", 1976 Ajutor 2x В  Tg3-"h2 А  l.Ddl D:f5 2.Nd2 De4 x; В  l.Nd4 N:f5 2.D:b4 Nd3 x -tema "lanovcic". Teme contemporane Ne-a ramas sa prezentam temele specifice curentului contemporan in problema cu mat in mutari. Acest curent a inceput sa se formeze in a doua jumatate a secolului nostru, elaborind de la inceput ideea schimbarii o-c u 1 u i de-a lungul a doua sau 196 ANATOLE iANOVCiC mai multe faze. Despre specificul acestei idei, ca si despre forme ale schimbarii, am vorbit in capitolul "scoala contemporana". in completare, trebuie sa mentionam ca, in dezvoltarea ideii schimbarii, a fost descoperita o noua etapa de compozitorul sovietic L. Zago-ruiko, care a introdus in continutul problemei ideea schimb a-rii repetate a jocului in cel putin trei faze: joc aparent, subliniat eventual de o cursa, o a doua cursa cu joc schimbat si cu o noua schimbare in solutie. Tema problemei (autoblocare, interferenta, legare etc.) poate sa ramina neschimbata in toate fazele, dar nu este exclusa nici schimbarea de la o faza la alta. N-are importanta sub ce forma este realizata schimbarea (schimbare simpla a maturilor, sau sub forma temei "Ruhlis"), esential este ca jocul real sa fie mai bine mascat decit cel din curse. 277. L. i. Zagoruiko Concurs CGFS Letonia, 1952 Premiul i rilor de autoblocare. Joc aparent: i..c5 Td5 2.D:d2 Db4x. Curse tematice: i. 1 .Te3? (  2.Td3 X), subliniind jocul aparent, dar 1.. Nfl!; ii. l'.TeG? (  2.De5x), si in cursa aceasta se mentine jocul aparent, dar 1.. Cc61; iii. l.Ce4? (  2.Dc5x) Td5 Te5 2.D:al  D:d2 x, dar 1.. Ca8i in ultima cursa s-au schimbat cimpurile de autoblocare fata de cele anterioare. Solutia: 1 .СеЗ i (  2.C15 X) Te5  c5 2.Db4 D:alx; o noua schimbare a cimpurilor autoblocate. Variante secundare: 1 ..Ce7 Cd6  g3 dlD 2.Ce6 Dd5 Cf3 T:dl x . Tema aceasta este cunoscuta sub numele de "tema Z a g o r u i к o". Concomitent compozitorii au descoperit mecanismul ciclic i t a t i i, care deriva din cunoscuta idee a alternantei maturilor, cind maturile se inverseaza la aceleasi aparari din doua faze. La probleme cu joc ciclic, avind trei cupluri de variante, sau trei faze, mutarile, sau alte elemente constitutive ale solutiei ca figurile, cimpurile etc., se repeta in cuplurile sau in fazele solutiei intr-o ordine care se schimba ciclic. Este evident ca continutul strategic in astfel de probleme este redus, fiind subordonat necesitatii de a pastra forma ciclica a schimbarii elementelor intr-un lant ciclic inchis, conform formulei AB-BC-CA. iata o problema cu schimbarea ciclica a maturilor dintr-o singura faza, in cele trei cupluri de variante ale corectiei negre. TEME CATALOGATE 197 278. Ьеѵ Losinski Campionatul U.R.S.S., 1952 Un exemplu al ciclicitatii maturilor dintre cele mai simple sub forma temei "Feldmann" cu alternanta maturilor in urma apararilor a trei figuri, folosind mecanismul apararii prelungite. 1. Dd2! (  2.Dc3x) Cc  C:d6! 2.Cf7(A) Te7(B) x ; l..Cd  Cf4! 2.Te7(B) Nf6(C) X; 1 ..Te  T:e4! 2.Nf6(C) Cf7(A) x • Schimbarea ciclica a maturilor in doua faze constituie tema "Laany", pe care am prezentat-o in capitolul "scoala contemporana" (tema "alternantei maturilor"). La problema urmatoare gasim schimbarea ciclica a apararilor in trei faze, maturile raminind neschimbate in toate fazele. Fazele sint constituite de doua curse si o solutie, ca la tema "Zagoruiko". Cursa i: l.Cc2? (Zugzwang) Cd4(x) Ce3(y) 2. T:d4(A) T:e3(B) X, dar l..d41; cursa 11:1 .Dg7? (Zugzwang) Ce3(v)  R:f5(z) 2.Td4(A) Te3(B) x, dar l..d4 !; iii. solutia: l.Dhb ! (Zugzwang) R:f5(z) Cd4(x) 2.Td4(A)  Te3(B)x. Este evident ca pentru a-si da seama de existenta ciclicitatii jocului, dezlegatorul sa aiba grija sa aseze variantele tematice in ordinea corespunzatoare. Cele trei faze ale solutiei pot fi inlocuite prin construirea gemenilor. 280. N. Cerniavski & N. Bikov (trei curse si solutie) o ciclicitate curioasa si originala intre numai trei piese negre (a-b-c) si tot atitea piese albe (B-C-A), care se asaza consecutiv pe aceleasi 198 ANATOLE iANOVCiC trei cimpuri — in aparare, respectiv de mat. Curse: 1 .Ce5? (acest cal evacueaza in toate fazele orizontala a 7-a pentru ca dama sa ameninte 2.De7 x) Dh6 ! 2.Te3x?; l.Cg5? Te3 ! 2.g5x? si l.Ch6? g51 2.Dh6x? Cele trei curse esueaza in urma combinatiilor albe. Solutia: 1 .Cd8! (  2.De7 x) Dh6 (a) 2.Te3 x(B), Te3(b) 2. g5 X(C), g5(c) 2.Dh6x(A). in incheiere, prezentam citeva teme moderne, combinind in mod mai mult sau mai putin paradoxal incercarile si rasturnarile lor cu apararile din solutie si mutarile de mat. Tema DOMBROVSKiS Paradoxul acestei teme consta in faptul ca incercarile tematice (solutii aparente) sint parca "intoarse pe dos" in solutia reala. Aceasta pentru ca mutarile de respingere (a si  >) a amenintarilor (A si B) in cele doua incercari tematice, sint cauza maturilor A 281. Alfred Dombrovskis si B, dupa efectuarea cheii solutiei (diagrama 281). incercari tematice: i. l.Nc2? ( 2.Cf5x—A), dar l..Dd3!(a) si ii. l.Tel? ( 2.Ce6x-B), dar 1. .De3!(b). Solutia: 1.D118 ! (  2.Dh4x) Dd3(a) 2.Cf5x(A) si 1. .De3(b) 2. Ce6x(B). Tema HANNELiUS O tema inrudita cu tema precedenta. Singura deosebire consta in faptul ca, in solutie, la apararile tematice, maturile se alterneaza: la a—B, iar la b —A. incercari tematice: i. l.Cg5? (  2.Nc3x—A), dar l..T:c5! (a) si ii. l.Cd2? ( 2.Td3x-B), dar l..N:c5! (b) Solutia: 1. Cd61 (  2. Cb5x) T:c5(a) 2.Td3 x(B) si 1.. N:c5(b)2.Nc3x(A). Lucrind in directia indicata de cele doua teme "paradoxale", compozitorii au descoperit recent si alt mod de combinare a ideilor, si anume o interdependenta intre primele mutari ale incercarilor tematice, cu respingerile respecti- TEME CATALOGATE 199 ve, pe de o parte, si mutarile de mat din solutie. Теша BaNNYi Aici gasim alternanta mutarilor albului din cele doua faze, si a apararilor. 283. D. Ваішуі "sahmati", 1969 , 2x incercari tematice: i. l.e3?(A) (2.Dg2x), dar l..De6!(a); ii.1. e4?(B), dar l..Dd6!(b). Solutia: 1. Ddl ! (  2.Dglx) De6(a) 2. e4x(B) si l..Dd6(b) 2. c3x(A). Pentru a caracteriza cit mai clar ideea compozitiei, proble-mistii recurg adesea la reprezentarea ei sub forma de algoritm al literelor. Sa incercam, deci, a nota'cele trei teme "paradoxale" cu ajutorul algoritmilor, notind primele mutari ale incercarilor prin X si Y, amenintarile de mat cu A si B, cheia solutiei —cu S, iar apararile — cu a si b. Tema "Dombrovskis": 2. A)Jdar l..a!; l.Y? (  2.B), dar l..b ! S:l..a 2.A, l..b2.B. Tema "Hannelius": l.X? (  2. A), dar l..al; l.Y? (  2.B), dar 1..Ы; S:l..a 2.B, l..b 2.A. Tema "Bannyi": l.A? a !; l.B? b !; S:l..a 2.B, l..b 2.A. Comparind algoritmul ultimei teme cu algoritmii primelor doua, a fost dedusa tema — "antipod" a temei "Bannyi", avind urmatorul algoritm: l.A? al; l.B? b !; S:l..a 2. A, 1..1) 2.B. 284. Rauf Aliovsadzade & Medjnun Val) ido v & lila Liokumovici "Buletin Problemistic", 1977 incercari tematice: i. l.Cb5?(A) (  2.Cc7x), dar l..N:b5 !(a); ii. І.Себ? (2.Cc7x) dar 1..Т:еб i (b); Solutia: l.Re2!(  2.Ce7 x) l..Nb5+(a) 2.C:b5x(A), l..Te6 -Hb) 2.C:e6x(B). in ultima vreme, familia temelor paradoxale s-a mai completat cu inca una: Tema "CAPRiCiULUi" Negrul se apara impotriva amenintarilor din incercari, lichidin-du-si slabiciunile existente in incercari. in solutie (sau chiar in unele incercari, ca la problema 200 ANATOLE iANOVCiC ce urmeaza) albul insusi procedeaza ("din capriciu") la lichidarea slabiciunilor in pozitia negrului, creind totodata, bine inteles, cite o amenintare de mat. 285. Vladimlr Eroii in Concurs tematic "Vecernii Leningrad", 1976 Negrul, in aparare, este silit totusi sa-si restabileasca slabiciunile, ceea ce permite albului sa riposteze cu mat. Aici este realizata o conceptie foarte complexa a "capriciului prelungit". incercarea l.a8C? cu amenintarea 2.Cc7x, este rasturnata prin obstructia turnului el— l..Ce4! Atunci albul insusi intercepteaza acest turn: l.Ce2? (  2.C:f4x), dar negrul se apara deblocindu-si cimpul c6— l..c5! in continuare, albul singur deblocheaza acest cimp: l.C:c6? cu amenintarea 2.Ce7 x ; negrul insa leaga acest cal prin l..Tc5!. in sfirsit, albul isi leaga acest cal prin l.C:f5 !, amenintind 2.De4x si la l..Ng2, raspunde cu2.Ce7 X. Probleme cu mai in trei si mai multe mutari Dintre toate scolile cunoscute, cele mai multe teme le gasim la scoala logica datorita faptului ca tocmai aceasta scoala se bazeaza, inainte de toate, pe i d e e a si manevra strategica. si scoala strategica are destule teme, insa ele nu sint nominalizate, fiind caracterizate doar prin specificarea momentelor strategice care stau la baza ideii respective. Dintre acestea, prezentam mai jos citeva teme mai interesante. Tema "FOCARELOR" (Brenn-punkt, germ.) Aceasta tema a fost descoperita si prelucrata de catre problemistii germani. in esenta, ea consta in urmatoarele: dama neagra pazeste doua puncte (focare), de pe care una sau doua figuri albe ameninta sa faca mat R negru. Albul cauta sa intercepteze una dintre cele doua linii de actiune ale damei negre, insa ea dispune si TEME CATALOGATE 201 de un alt cimp (de rezerva) de pe care poate sa controleze cele doua focare. Astfel ca albul va cauta sa impiedice si deplasarea damei spre cimpul de rezerva (diagrama 286). Dama neagra pazeste punctele a? si d4, pe care poate sa le supravegheze si de pe cimpurile g7 si gl. Dupa cheia l.Tf3 !, albul inca nu creeaza nici o amenintare, insa negrul trebuie sa faca o mutare si aceasta devine fatala pentru el. La 1..ТП, albul joaca 2.Tc3 !, intcrceptind diagonala neagra al-d4, in timp ce dama nu mai poate juca pe gl. La l..Tel va urma 2.Ta3 ! (si nu 2.Tc3?, din cauza 2..T:e4 !), exploatind faptul ca acum nu mai este posibila unica mutare de aparare 2. .Dgl (la2..Dg7 ѵаигпіаЗ.Табх). Daca negrul va juca imediat 1. .Dgl, atunci va urma 2.d4 ! si negrul nu mai are aparare impotriva amenintarilor 3.C:a7x si Tc5x. si, in fine, daca dama va ocupa celalalt punct de rezerva — 1. .Dg7, albul va continua cu 2.Tf6-j- !, si la 2..C:f6 va raspunde 3.Cd4x, iar la 2..D:f6 —3. C:a7 x. Tema PUNCTELOR DE iNTiLNiRE (Treffpunkt) Tema este o inventie a proble-mistilor neo-gennani. Asupra unui cimp, de pe care o figura alba poate sa dea mat, actioneaza doua figuri negre. in urma cheii, negrul este nevoit sa ocupe punctul de intilnire cu una din cele doua figuri ale sale, iar cu mutarea a 2-a albul indeparteaza cealalta figura de la acest cimp, astfel ca, la mutarea a 3-a, devine posibila capturarea cu mat a figurii ce se afla pe cimpul de intilnire. Aceasta combinatie trebuie sa fie repetata cind figurile negre isi alterna rolurile. 287. M. Niemeijer & H. Weeninlj "Skakbladet", 1927 Premiul ii 3 x Dupa cheia 1 .b4!, ameninta 2.d6 ! urmata de 3.Dd5x sau Td3 X, astfel ca negrul trebuie sa procedeze energic, capturind dama sau Tf5: 1..Т:с6 2.ТП ! (3. Tdlx) Ng4 3.C:c6x; l..N:c6 2.Tff3 (3.Nb2x) T:f3 3.C:c6x; l..T:f5 2.Da4! (3,Ddl x sau D:a7 X) N:a4 3.C:f5 X ; !. .N:f5 2. De6 ! (З.Ссб X) T:e6 3.C:f5 X. Autorii au reusit o performanta, introducind doua puncte de intilnire intre T si N—c6 si f5. Tema SiERS (bateria lui Siers) Este bazata pe un element tactic care se executa in trei miscari; bateria este directa (vizind R negru), putind fi ortogonala sau diagonala, avind de regula calul 202 ANATOLE iANOVCiC drept figura mobila. Dupa cheie, se ameninta un "sah prin descope-rire", acordindu-se R negru un (sau mai multe) cimp de refugiu. Apararile negrului introduc si diferentiaza variantele. La mutarea a treia calul face mat direct, R negru afiindu-se pe cimpul de refugiu. 288. Theodor Siers Hamburg-Schachges, 1946 Premiul 1 3x Cheia І.ТЬЗ 1 ameninta cu 2. C:b5-f- sa creeze regelui negru cimpul de refugiu la c6: 2..R:c6 3.Ca7 x. Apararile negrului dau nastere la inca cinci variante tematice: l..T:b3 2.C:b3+ R:cG 3.C:a5x, l..D:b6 (creeaza un al doilea cimp de refugiu) 2.Cc2 + R:c6 Rc4 3.C:b4 Nd5x, l..N:b6  C:e6 C:f3 2.Cf5+ C:e6+ C:f3 + etc. Varianta secundara: l..C:c6 2.C:c6-f- R:c6 З.Ь8С X. Tentativa de realizare a ideii de roata completa a calului — o idee foarte atractiva. Tema "AMFiBA" (perechile lui Herland; Herland-Paare) Aceasta "tema" nu este de fapt bazata pe realizarea unei idei determinate, ci apartine categoriei de probleme "constructive", sugerata de compozitorul roman Sigmund Herland. Se cere realizarea uneia si aceleeasi idei (indiferent care) intr-un cuplu de doua probleme, dintre care una ortodoxa (cu mat direct), iar cealalta cu mat invers, in acelasi numar de mutari. 289. Sigmund Herland "Revista Romana de sah", 1930 l.Nc3! (Zugzwang) Rh4 2.f4 ! Rg3 3.Nelx (negrul nu poate lua "en-passant"; l..f4 2.Tc5-|- Rh4 3.Th5x. b invers 3 x TEME CATALOGATE 203 1 ,Db4 ! Rh4 2.f4 ! Rg3 (negrul nu poate lua "en-passant") 3.Cg2 h:g2 X. in anul 1948 "Revista Romana de sah" a organizat un concurs tematic international, in onoarea maestrului S. Herland. Tema impusa a fost "Perechile iui Herland" cu mat in 2 mutari. Concursul s-a bucurat de o selecta participare. Tema BRiSTOL (Bahnung) Sint cunoscute doua forme: Bristol alb (in atac) si Bristol negru (in aparare). La Bristol alb, albul dispune de posibilitatea de a face mat R negru cu figura B, de pe cimpul anumit, dar accesul pe acest cimp "critic" este impiedicat de figura proprie A. De aceea, figura A degajeaza linia tematica, miseindu-se in lungul ei si asezindu-se dincolo de cimpul critic. La mutarea urmatoare, figura В va parcurge linia tematica in acelasi sens si, asezindu-se pe cimpul critic, va declara mat. Trebuie adaugat ca puritatea temei cere ca figura A sa nu aiba alt rol decit degajarea liniei pentru figura B, fara sa participe la alte actiuni ale albului (diagrama 290). Aici Thl este figura A careia, contrar principiului tematic, autorii i-au dat si o sarcina suplimentara — de a sustine pionul b3: l.Tbl ! (Zugzwang) b:c4 2. b4-t- Rb53.a4 x . Abia dupa l..b4 apare tema "Bristol": 2.TM! (Swit-chback cu degajarea liniei pentru dama alba — figura B; negrul fiind in zugzwang, trebuie sa joace in continuare) 2..d3 3. Dgl X. Varianta secundara: l..Rb4 2.Nd6-|- Ra5 З.Ссбх. O alta forma a temei: BRiSTOL ALB CU SACRiFiCiU (Opfer-bahnung) O incercare tematica demonstreaza ca figura A, jenanta, nu poate in mod efectiv sa degajeze linia "Bristol", fapt pentru care albul cauta sa scape de ea, sa-crificind-o. iata un exemplu, rea-lizind ideea sub forma logica (diagrama 291): 291. W. von Holzhausen 290. H. Ott & D. Dlkenmann 204 ANATOLE 1ANOVCiC incercarea tematica: l.Te5? Rb8! 2.f8D+ Rc7! 3.Te7 + Rd6 ! !, iar la l.Tfl? Nb8! 2.f8D pat! incercarea directa cu transformarea pionului esueaza si ea: l.f8D+? Nb8 2.D:b8+R:b8 3. Tf8+ Rc7 !, sau 2.Df7? Nc7 ! 3.Dd5+ Rb8 !, sau in sfirsit, 2. De7? Nc7 ! 3.D:c7 pat! Deci, nu ramine altceva decit sa sacrifice turnul jenant: l.Tf4 ! (cu amenintarea imediata 2.f8D x) N:f4 (1.. Rb8 2.f8D + Rc7 3.Tf7 x) 2.i8D + Nb8 3.Di3X. Tema BRiSTOL NEGRU La aceasta tema, o amenintare oarecare de mat poate fi impiedicata de catre figura neagra В in urma degajarii liniei "Bristol" de catre figura neagra A. O problema bogata in continut si dificila. incercare: l.De2? (a-meninta 2.b6 si 3.Db5x) Nai ! 2.b6 Db2 ! — "Bristol"!; sau 2.c3 ( 3.Da2x) Dd4 1 ! - din nou "Bristol" 1 (nu 2..Nb2? din cauza 3.b6 si 4.Db5x) 3.c:d4 Nb2! De asemenea l.De8? (2. Da8x)Cf62.D:h8N:h8.Deci, l.b6! (  2,De2 si 3.Db5x) Nai ! 2. De8! (2.De2? Db2!) Cf6 (ameninta 3.Da8 x)3.D:h8 (amenintind din nou cu 4.Da8x) Ce8 g8 4. D:al x ! O combinatie de mare clasa ! CiMPUL DE iNTERCEPtiE (Treifpunkt) Pe interceptarea liniei de actiune a unei figuri active (albe sau negre) se bazeaza mai multe teme. Cimpul de interceptie (numit si "cimpul critic") apare atit in jocul ofensiv al figurilor albe (ca la tema "indiana", prezentata in capitolul "Aparitia scolilor nationale"), cit si in jocul defensiv al figurilor negre (ca la cunoscuta tema "Grimshaw"). La tema "Novoiny" gasim interceptia alba-neagra. iNTERCEPtiA Fi GURiLO R ALBE Ortoforma acestei interceptii este reprezentata prin tema " indiana". iata un exemplu clasic al marelui W. Pauly (diagrama 293), in TEME CATALOGATE 205 care manevra caracteristica se repeta in mod magistral si fin motivat de trei ori pe cimpul critic e2. Negrul nu dispune decit de o singura mutare cu pionul f7. De acest fapt profita albul, recurgind la manevra de interceptare repetata a figurilor proprii in vederea evitarii patului: l.Tei (mutarea critica) f6 2.Re2 (regele alb ocupa cimpul critic) Re4 3.Rf2-j-(eliberind cu tempo cimpul fl pentru N alb) Rd4 4.Ne2 (nu se poate imediat 4.Nfl din cauza patului) Re4 5.Nfl + Rd4 G.Te2 Rc4 7.Te4 x — tema "indiana". Tema HERLiN (manevra "pe-rieritiea44) Manevra periforma are acelasi scop ca si cea ortoforma (critica), insa se deosebeste de aceasta din urma prin faptul ca figura alba tematica A nu traverseaza cimpul critic, ci il ocoleste pe o linie paralela cu linia critica ca sa se aseze in spatele figurii interferante, formind astfel o baterie. La problema de mai jos gasim doua va- riante, dintre care una realizeaza tema "indiana44, iar cealalta — tema "Herlin44, cu manevra peri-critica, ambele avind cimpul critic pe h2. 1 .Rg2 ! (Zugzwang) Rh5 2. Th3 4- Rg4 3.Thl 1 (mutarea critica) e5 4.Rh2 1 Rh5 5.Rg3 X - "indiana44; l..e5 2.Tal ! Rh5 З.ТЫ -j-(mutarea pericritica) Rg4 4.R112 1 Rh5 5.Rg3 x . Rolul figurii inter-ceptante, in ambele variante, l-a jucat R alb ! Manevra 1‘ARAFORMa Manevra aceasta are acelasi scop ca si in cazul manevrei orto-forme, insa cimpul critic va fi traversat nu de figura A, ci de figura interceptanta B, dupa ce are loc o stramutare a cimpului de influenta, cum se intimpla la problema ce urmeaza. l.Tei ! Re4 2.Tg5 Rf3 (R negru a traversat cimpul critic e4, strain utind cimpul de influenta de la d5 la f3); acum urmeaza dez-nodamintul: 3.e4 ! (mutarea pa-racritica) c5 4.e5x. 206 ANATOLE iANOVCiC Manevra METACRiUCa Aici mutarea critica este efectuata de figura interceptanta B, cimpul de influenta raminind neschimbat. 296. Karl Fabel "Die Schwalbe", 1938 3x Figura critica este dama alba (A), figura interceptanta — pionul a2 (B), cimpul critic — a3. iar cimpul de influenta — Cb5. incercare: l.Da3? g4 2.Da4 pat; deci trebuie jucat l.a4! g4 (1.. N:b5+2.a:b5 si 3.Da3 x) 2.Da3 ! N:b5 + а:Ь5 X . Mutarea ANTiCRiTiCa La problemele ce urmeaza, avem in pozitia initiala mutarea critica efectuata, fapt care constituie un moment de slabiciune, pentru alb in ofensiva lui, iar pentru negru in posibilitatea de a se apara impotriva amenintarii. in aceasta situatie partea respectiva este nevoita sa recurga la executarea mutarii anticritice, mutind figura critica in sensul invers, peste cimpul critic. Primul exemplu se refera la mutarea anticritica alba, iar exemplul al doilea — la mutarea anticritica neagra. 297. A. Triiling "Die Schwalbe", 1928 3X incercare: І.Себ? (  2.Nc5 b Rd7 3.Cg7x), Rd7 2.Cg7+ Rd6 3.Ce8x, dar 1..115 1! Solutia: l.Nh2 1 (  2.Td4! — mutarea anticritica pentru a evita interferarea turnului 3.Cd3x) h5 (l..Rc5? 2.Ce6x) 2.Nc8 1 (  3. Себх) C:c8 3.T:d5x. l.Rf6! (  2.e3+ Re4 3.Df5x) Nh71 (mutarea anticritica, evi-tind interferarea nebunului de rege)2.Rg5 1 (Zugzwang), si acum, TEME CATALOGATE 207 daca 2..Cf7+ Ng6 3.Rf4 urmat de 4.еЗ X; la 2..Ni5 3.R:f5 si tot 4.e3 x. Deci, nu mai ramine decit efectuarea din nou a mutarii critice, dupa care merge amenintarea initiala. Avem aici o sinteza curioasa a mutarilor anticritica si critica negre. Tema PLACHUTTA La cunoscutele teme "Grim-shaw" si "Novoiny" are loc, precum se stie, o interferare reciproca si pe acelasi cimp a doua figuri negre cu mers diferit. Compozitorul Joseph Plachutta a propus in anul 1858 o noua posibilitate de a provoca si apoi a exploata interferarea reciproca a doua figuri negre cu acelasi mers. Asadar, pe cimpul de interceptie, a doua figuri negre, care supravegheaza cite un cimp amenintat, albul interpune o piesa proprie, creind o amenintare dubla de mat, ceea ce obliga pe negru sa captureze piesa interceptanta cu una din cele doua figuri (A sau A’) Dar atunci, figura neagra deviata, interceptind pe cealalta ramasa pe loc, supravegheaza ea singura ambele cimpuri amenintate. Ca atare, albul poate s-o oblige a se deplasa in prelungirea liniei de actiune comuna cu cealalta figura, astfel ca al doilea cimp amenintat ramine fara supraveghere, albul fiind in masura sa declare mat. Se vede in exemplul 299 ca Ng2 impiedica Ta8x, iar dama neagra — Tg8x, astfel ca dupa l.d5 1. apare o amenintare dubla: 299. W. A. Shinkman "White Rooks", 1910 3x 2. Ta8x siTg8x. in consecinta, dupa l..D:d5, cimpul a8 nu mai este supravegheat de Ng2 si atunci albul continua cu 2.Ta8-|-D:a8 3.Tg8x; la fel se intimpla in cazul l..N:d5 2.Tg8+ N:g8 3. Ta8x. Tema WtlRZBURG—PLACHUTTA Cum la tema "Grimshaw" interferarea reciproca are ioc, spre deosebire de tema "Novoiny", fara capturarea piesei albe pe cimpul de interceptie, tot asa la 300. Emil Palkoska "Narodni Politika," 1912 3x 208 ANATOLE iANOVCiC tema "Wiirzburg-Placliutta" interferarea reciproca se face fara capturarea vreunei piese albe pe cimpul de intersectie (diagrama 300). Dupa cheia l.Tb7!, ameninta 2. Ta7+ Rb6 З.Табх. Cea mai buna aparare consta in interceptarea liniei de actiune a Nd6 (2.Ta7-b? Rb4 i), dar atunci vor urma doua variante tematice: l..Tcc5 2.Tb5+ T:b5 3.Cc4x, iar la l..Thc5 2.Nc7-{- T:c7 3. Tb5x. Теша ROMANa Tema aceasta face parte din scoala logica: combinatia care constituie continutul problemei trebuie sa fie logica, desfa-surindu-se in doua etape: incercarea tematica, bazindu-se pe planul principal, care esueaza in urma unei aparari eficiente, si plan premergator care are menirea sa provoace o regrupare a fortelor, avantajoasa albului, dupa care revenirea la planul principal permite albului sa-si realizeze scopul combinatiei. La tema "Romana" are loc o combinatie indirecta, albul provocind in planul premergator o deviere a figurii negre aparatoare, care se soldeaza cu un efect negativ fatal pentru negru (diagrama 301). incercarea tematica: 1 .Dd5? (a-meninta 2.Dd8x — plan principal) dar l..N:g5 1 in vederea devierii nebunului suparator, albul aplica un plan premergator: l.Dhl ! cu amenintarea 2.Dh8x, la care negrul n-are alta aparare decit l..Nb2!, dar acum albul, revenind la planul principal — 2.Dd5! (3.Dd8x), obliga pe negru sa raspunda cu 2..Nf6, ceea ce se asociaza cu dezlegarea calului alb — 3.C:c7x. Mentionam ca, atit in planul premergator, cit si in planul principal, negrul s-a aparat cu aceeasi figura — nebunul de la cl (A). Tema HAMBLRG La aceasta tema, negrul se apara in incercarea tematica cu figura A, insa in planul premergator amenintarea este respinsa 302. A. Sutter "Parallele 50", 1950 3x TEME CATALOGATE 209 printr-o alta figura neagra B. Cind albul revine la planul principal, amenintarea va fi respinsa tot de figura A, dar de pe un alt cimp (din cauza interventiei figurii B), rezultind un efect negativ fatal, exnloatat de alb (diagrama 302). incercarea tematica: l.Rh3? (  2.Cd5x), dar l..Ta5! (A). Solutia: l.Ng7! ( 2.Nh6x) b5 (B) si acum la 2.RH3 (  3.Cd5 x), nu mai merge 2..Ta5, ci 2..Td6, dar aceasta se soldeaza cu interferarea nebunului — 3.Ne5x. Tema DRESDA Aceasta tema, propusa de Fr. Palitzsch, include doua momente distincte: 1) substituirea unui aparator rau (B) printr-unul bun (A) si 2) introducerea primului (B) prin devierea celui de al doilea (A). in pozitia initiala, o figura neagra —A (aparator bun) poate para cu succes o amenintare din incercarea tematica (plan principal). ideea esentiala a temei "Dresda" consta in a obliga pe negru sa substituie aparatorul bun (A) prin aparatorul rau (B), care, desi va fi in masura sa respinga amenintarea tematica, va crea totusi un efect negativ fatal, care va permite albului sa faca mat R negru. Dupa maniera cu care se opereaza la substituirea aparatorului bun (A) prin cel rau’TB). se deosebesc urmatoarele tipuri ale temei "Dresda": Dresda tip PALiTZSCH Aparatorul A este deviat, in urma deplasarii sale care este insotita de introducerea in joc a aparatorului B. 303. Karl Fabel "Weltspiegel", 1946 3x incercarea tematica: 1 .d5? (  2.Te6x), dar l..Cc5! (A). Plan premergator: 1. Cg3 ! (  2.Cf5x); negrul se apara prin capturarea calului alb — devierea calului negru — A si introducerea in joc a nebunului — B: l..C:g3, dar albul revine la planul principal: 2.d5l ( 3.Te6x) si, dupa interventia aparatorului B, isi realizeaza intentia: 2.. N:d5 (autoblocare В З.с5 X . Dresda tip BRUNNER Aparatorul A este eliminat nu prin devierea sa, ci in urma faptului ca aparatorul В este obligat sa intervina, asezindu-se in calea primului (diagrama 304). incercarea tematica: l.Tg4? ( 2.T:f4x), dar l..Ne3 1 (A). Solutia (plan premergator): 1 .Tg6 ! (  2.Ne6 X) Cc5! (B) si dupa re- 14 — sahul artistic 210 ANATOLE iANOVCiC 304. P. Aard "Tijdschrift K.N.S.B.", 1936 3X venirea la planul principal, tot aparatorul В trebuie sa inter- vina: 2.Tg4 3.T:f4 x)Ce6 (auto- blocare!) 3-Ng6x. Dupa ordinea in care intervin cei doi aparatori, prezentam schematic cele patru teme enumerate mai sus: Tema incercarea tematica Plan premergator Plan principal Romana A A A Hainburg A В A Dresda-Palitzsch A A В Dresda-Brunner A В В 'Despre sissclii (finalm'i arsisffce> STUDiiLE DB sAH SiNT POZitii i E E.NAi, CU CONtiNUT NEOBisNUiT R. Beli (1889-1929) Mare maestru inter national Ce esie un studiu? La inceputul prezentului volum s-a mai mentionat ca compozitia sahista a luat nastere din jocul practic, inregistrindu-se, pe vremuri, sfirsituri de partida dintre cele mai interesante, care contineau combinatii instructive si de efect. Ulterior, insa, sahistii inzestrati cu fantezie com-binativa au incercat sa compuna astfel de finaluri in mod artificial pentru a reprezenta combinatii mai putin comune, surprinzatoare chiar, urmarind totodata si un scop didactic. in felul acesta s-a nascut compozitia, care, precum se constata, are o legatura strinsa cu jocul practic. Compozitia reprezinta insa ideile strategice si momentele tactice ale luptei ce se desfasoara pe tabla de sah intre doi adversari, intr-o forma pura, economica si artistica. Primele studii au fost, ceea ce este de altfel natural, destul de simple, reprezentind combinatii elementare, desi de efect, dar cu joc fortat prin sacrificii para doxale, menite sa impresioneze pe dezlegatori. iata citeva exemple caracteristice. 305. i. Greco Superioritatea materiala a negrului este incontestabila si totusi albul reuseste, printr-un sacrificiu surprinzator, sa obtina o pozitie teoretica de remiza: l.Ta"+ Tf8 2.T:f" + ! (pentru a aduce regele negru pe cimpul f8) R:f8 3.N116 ! ! (iata pentru ce albul a provocat schimbul turnurilor — pionul g7 nu poate inainta fiind legat!) g:h6 (daca 3..Rf7 atunci 4.N:g7 ! urmat de 5.Rg3) 4.Rfl(h )3 si negrul nu poate cis- 212 ANATOLE 1ANOVCiC tiga, caci pionul de margine nu se transforma, fiind lipsit de sprijinul nebunului sau. 306. Del Rio Anul 1750 Albul nu poate sa impiedice transformarea pionului decit sa-crificindu-si pentru acesta nebunul, dar, dupa acest schimb, negrul este acela care cistiga' Atunci ce-i de facut? Sa urmarim solutia: 1.Ni3+ Rtjl 2.Nhl! R:hl 3.Ri1!! (iata cheia enigmei — negrul este in zugzwang 1) <15 4.e:d5 e4 5.dG e3 6.d7 e2t-7.R:e2 Rq2 8.d8B hlD 9.Dg5 + Rh3 10.1)115+ Rtj2 ll.Dg4+ Rh2 12.Ri2! urmat de mat. Un studiu fara lupta! Daca albul n-ar avea la indemina unica "combinatie" salvatoare, cisti-gul negrului ar fi iminent, nebunul alb neputind impiedica transformarea pionului. iata cum se salveaza albul: i.Nd2 y(h)2 2.Na5! g(h)lD 3.b4!! si dupa orice raspuns al negrului albul este pat (diagrama 307). Cu timpul studiul, gratie lucrarilor mai multor compozitori 307. J. G. Campbell Anul 1855 Remiza de seama, a ajuns ia o dezvoltare insemnata, ceea ce a ingaduit "clasicilor" — intemeietorii scolii artistice — sa elaboreze unele reguli, de care compozitorii nu pot sa nu tina cont in munca lor creatoare. Dar, inainte de toate, sa incercam a da o definitie studiului in general si a arata deosebirile esentiale ce exista intre un studiu si o problema. Un studiu de sah reprezinta o pozitie de final de partida, alcatuit artificial, avind enuntul "alb joaca si cistiga" sau "alb joaca si face remiza". Ca aspect exterior, studiile se deosebesc, indeobste, de probleme prin naturaletea pozitiei, in care fortele in lupta sint, mult mai echilibrate, neexistind acea superioritate flagranta a albului, atit de obisnuita la probleme. Adesea gasim chiar studii la care negrul predomina din punct de vedere al materialului de care dispune, astfel ca pentru alb se DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 213 anunta chiar de la inceput o lupta indirjita, el facind apel la toate resursele limitate de care dispune, pentru a salva partida. Pe de alta parte, studiul se deosebeste de problema si prin faptul ca enuntul studiului nu impune niciodata numarul de mutari pentru realizarea cisti-gului sau pentru obtinerea remizei. De asemenea, spre deosebire de problema, solutia unui studiu nu este nevoie, de regula, sa fie dusa pina la mat. Pornind dintr-o pozitie, care adesea pare a fi paradoxala din punct de vedere al fortelor in joc fata de enuntul care se impune, se ajunge, dupa descoperirea intentiei autorului, la o pozitie in care superioritatea albului (sau imposibilitatea pentru negru de a forta cistigul) devine evidenta, fara a fi nevoie de a continua jocul pina la mat. Cum irebule sa fie un Ne-a ramas sa rezumam regulile ce au fost elaborate de reprezentantii clasici ai scolii artistice (A. Troitki, fratii Platov, L. Kubbel si ii. Rinck). in primul rind, se cere ca pozitia initiala a studiului sa fie cit mai naturala, alcatuita cu economia maxima a materialului. Al doilea deziderat consta in cheia frumoasa a solutiei; adesea se intilnesc totusi studii la care Pentru considerentele mai sus enumerate, studiul este de buna seama mai apropiat de jocul practic decit problema. Este evident ca enuntul studiului, ca o creatie artistica, va trebui sa fie realizabil pe o singura cale — originala si in suficienta masura mascata. De aici devine limpede ca studiul — dupa cum sustine compozitorul A. Gurvici in articolul sau "Poezia sahului" — respinge prin insasi esenta sa orice sablon si rutina a gindirii sahiste, isi bate joc de aplombul si de multumirea de sine a obisnuitei "ratiuni sanatoase", cetind in schimb o privire ascutita si mereu treaza asupra pozitiei, pentru a putea descoperi posibilitatile surprinzatoare, adine ascunse in ea si astfel, imbogatind mereu initiativa sahistului,dezvolta simtul si aptitudinile combinative ale acestuia. siuaiu?: solutia incepe cu un atac direct asupra regelui advers (prin ,,sah"). insa, in timp ce o astfel de cheie este condamnata la probleme, ea se tolereaza cu usurinta la studii, cu atit mai mult cu cit mai intotdeauna cu "sahuri" incepe jocul introductiv, care serveste la mascarea intentiei autorului, iar solutia, fiind cu mult mai lunga decit la probleme, da posibilitate autorului sa introduca mu- 214 AN.ATOLE iANOVCiC tari-surpriza, constituind asa-nu-mitele "poante", dupa consumarea jocului introductiv. Se mai cere, in al treilea rind, ca lupta ce se incinge de-a lungul solutiei sa fie gradata, crescind in intensitate si culminind cu poanta, dupa care va urma dez-nodam intui. si, in fine, compozitorul, abor-dind o idee, trebuie sa caute ca reprezentarea ei sa fie originala, nemaiintilnita pina atunci sau, cel putin, imbogatita cu unele elemente inedite. Meritul compozitorilor clasici rezida in faptul ca ei au reusit sa aduca in studiu lupta specifica jocului practic, reprezentind a-ceasta lupta in toata frumusetea si diversitatea ei magnifica, ex-primind-o totodata intr-o forma artistica — pura si economica. Cum se naste un studiu? Pentru a compune un studiu este nevoie de a gasi de la inceput o idee de baza, iar apoi a concepe un joe final care va servi pentru realizarea acestei idei. insa astfel se obtine doar o schita a studiului. Pentru ca schita sa devina un studiu veritabil, este nevoie sa i se adauge si un joe introductiv. Prelucrind o idee de sah oarecare, scoasa dintr-o partida sau imprumutata dintr-un studiu, luata dintr-o problema sau gasita independent de oricare sursa la tabla, compozitorul va cauta s-o prezinte in toata plenitudinea, dar totodata si intr-o forma pura. Efectul maxim va putea fi atins prin eliberarea pozitiei de tot ce nu este indispensabil pentru reprezentarea ideii abordate. Mascarea intentiei se va face nu prin ingramadirea dezordonata a pieselor, ci prin interdependenta profunda a figurilor active, putine la numar, care vor trebui sa puna in evidenta cu cea mai mare intensitate atit insusirile lor specifice, cit si posibilitatile potentiale. Sa incercam acum a demonstra cum un sfirsit de partida poate servi drept o sursa de inspiratie pentru alcatuirea unui studiu artistic. Sa luam, spre exemplu, o partida dintre doi jucatori anonimi, care a ajuns la pozitia din diagrama de mai jos. DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 215 Negrul, fiind la mutare si avind un pion mai mult, a cautat sa simplifice pozitia, crezind desigur ca va putea valorifica astfel pionul sau liber si indepartat de pe coloana "a". El a jucat in consecinta 1..ТЬ8 —b6 si la 2. T:b6 a continuat cu 2..T:g5?, la care a urmat raspunsul neasteptat de cistig imediat: З.ТЬ7! Aceasta mutare reprezinta o idee de studiu destul de interesanta: albul nu reia turnul la g5, ci il lasa in priza, exploatind faptul ca acesta nu poate parasi coloana "g" din cauza amenintarii 4.Tb8 =  iar la retragerea lui pe cimpul g8 se produce blocarea regelui negru: 3..Tg8 4.Th7 . Combinatia de mai sus a atras atentia compozitorului Herbst-man, care s-a decis s-o prelucreze. El a acordat o mai mare activitate regelui alb, cu care ocazie a aparut o idee interesanta de alegere a cimpului, apoi a mai adaugat o varianta in care are loc prinderea turnului negru. Proccdind la o reconstruire adecvata a pozitiei, a realizat studiul nr. 308. iata solutia studiului: l.eS! (pentru a putea ocupa cu regele cimpul c6 fara a pierde turnul de la h6 dupa І..Таб-f-) f:cG 2.Rc6! (amenintand cu 3.Th8 ) aG (nu merge 2..Ta6-|-, caci va urma 3.Rc7 si pionul a7 fiind blocat matul imediat nu va putea fi evitat decit prin sacrificarea turnului) 3.Th8+ Ra7 4.Th7-f-i (o mutare intermediara foarte importanta; acum se vede de ce la mutarea a 2-a regele alb trebuia sa ocupe cimpul c6 si nu c7) Ra8 (sau 4..Rb8 5.Rb6 Tb5-j- 6.R:a6 si turnul negru se pierde) 5.Rb6 Tb5-|- G.R:a6 Tb8 7,Ta7 . Mai dam un exemplu interesant. O partida dintr-un turneu a ajuns in pozitia din diagrama ce urmeaza: Finalul a fost urmatorul: 1. Thl? T:g3 2.T118+ Ne8 3.f5 Re7 4.f6 + R:f6! 5.N:e8! Rg7! si albul, fiind nevoit sa se retraga cu turnul, trebuie sa restituie figura cistigata, partida sfirsindu-se cu remiza. 216 ANATOLE iANOVCiC Un compozitor, cercetind sfir-situl de partida de mai sus, gaseste ca acesta contine o idee care ar putea sa serveasca la alcatuirea unui studiu. Pentru aceasta se inlatura, in primul rind, toate piesele care nu au o legatura directa cu ideea ce-1 preocupa pe compozitor. Astfel se obtine urmatoarea schema: Rcl, Th8, Nh5 —Rf6, Ne8, Cc7. incer-cind sa vedem cum se aplica ideea noastra la schema de mai sus, ne dam seama ca, dupa l.Ne8 Rg7 n-am realizat inca nimic, caci turnul trebuie sa paraseasca orizontala a opta si nebunul cade. Este natural ca in fata acestei situatii sa se nasca intrebarea: ce s-ar fi intimplat daca turnul ar fi avut inca un cimp liber pentru retragerea pe orizontala? Pentru a obtine un raspuns la aceasta intrebare, mutam toate figurile active cu un cimp spre stinga, rezultind pozitia: Rcl, Tg8, Ng5 - Re6, Nd8, Cb7. Ne convingem indata ca, in aceasta pozitie, albul cistiga prin 1. N:d8 Rf7 2,Th8 Rg7 3.Te8 Rf7 4.Te7-f- urmat de 5.T:b7. insa un astfel de cistig este brutal, inestetic si nu poate satisface gustul artistic al unui compozitor. Ce-i de facut in cazul acesta? Sa mutam calul de la b7 la c6, dupa care se obtine pozitia urmatoare (vezi schema). Analizind aceasta pozitie, observam ca, si in acest caz, albul poate cistiga dupa l.N:d8 Rf7 2. Th8 Rg7 prin 3.Nf6+l R:f6 Schema Albul clstiga 4.T116+. Dar un astfel de cistig, insotit de sacrificarea nebunului, ne poate satisface si de aceea ne oprim asupra acestei scheme. Odata schema gasita, compozitorul trebuie s-o "imbrace" in-tr-un fel, adaugindu-i un joc introductiv, caci altfel compozitia nu va reprezenta decit o realizare schematica. Diagrama ce urmeaza reprezinta studiul compus de cunoscutul compozitor Gorghiev pe ideea de mai sus. 309. Tigran B. Gorghiev "sahmati", 1929 Premiul ii Albul clstiga DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 217 iata solutia, care incepe cu un joc introductiv, cam fortat ce-i drept, insa legat organic de ideea de baza: 1.Ni6+ Rh7 2.Tg" + Rh6 3.Ti7 (spre a putea continua cu 4.N:e7) RgG 4.Ti8 Cc6! (iata ca am ajuns la pozitia cunoscuta a schemei de mai sus) 5.N:d8 Rg7 (".Te8 Ri7 7.1118 Rg7 8.Nf6+’ ii:f6 9.T116+ si cistiga. Trebuie sa mentionam ca ultimul caz in care compozitorul s-a inspirat dintr-o partida, a necesitat o prelucrare mai ampla a ideii ce se gasea la sfirsitul partidei in stare embrionara. Nu este deloc exclus ca cercetarile mai aprofundate sa descopere alte resurse ascunse, mai complexe, ducind la realizarea ideii sub o alta forma. Pe de alta parte, in practica compozitorului se intimpla adesea Despre continutul unui Lin cele de mai sus am putut sa ne dam seama ca continutul unui studiu consta in lupta dintre alb si negru ce se desfasoara de-a lungul solutiei. Aceasta lupta duce, in cele din urma, la o pozitie finala, in care realizarea enuntului devine evidenta. in acest continut unic si inseparabil, dupa cum precizeaza maestrul E. Um-nov in lucrarea sa "Ce este compozitia sahista", se pot deslusi unele elemente caracteristice — teme si idei. Dintre acestea, temele sint forme concrete de expri- ca, dupa ce a cunoscut un studiu oarecare, el se inspira din acesta si creeaza unul propriu, fara a repeta, bineinteles, jocul din studiul din care s-a inspirat, ci dez-voltind ideea intr-o alta directie. De asemenea, se practica; prelucrarea studiilor straine publicate, care contin idei valoroase, dar intr-o forma imperfecta, fiind lucrate in graba sau fara ca autorul sa posede o tehnica corespunzatoare. si, in fine, se intimpla ca un compozitor sa descopere o idee originala, fara a-i gasi o forma cuvenita din punct de vedere artistic, aceasta din urma fiind realizata de un alt compozitor caruia primul i-a impartasit-o. Astfel se naste un studiu colectiv. studiu mare a scopului luptei ее se desfasoara in studiu, iar ideile sint mijloace tactice folosite de partile adverse in lupta pentru atingerea scopului. si mai departe: in fiecare studiu exista atit ten.a, cit si ideea. insa insemnatatea lor pentru continutul general al studiului poate fi diferita: in unele cazuri poate juca roiul principal tema, iar in altele ideea. Dupa continut, studiile se pot imparti in doua grupe mari, dintre care studiul analitic, a fost perfectionat in cursul secolului 218 ANATOLE iANOVCiC trecut. Spre sfirsitul secolului al ХІХ-lea, cind a aparut compozitorul A. Troitki, si apoi, la inceputul secolului al XX-lea, bine-cunoscutii Henri Rinck, Leonid Kubbel si altii, a inceput etapa dezvoltarii studiului artistic. a) studiul analitic elaboreaza pozitii simple de final de partida si are insemnatate pentru teoria jocului practic. in astfel de studii este greu de stabilit vreo idee principala, variantele avind aspectul unor analize detaliate, specifice finalurilor de partida din jocul practic. Variantele sint de regula banale, continind prea putine momente clare si de efect. Solutionarea studiilor analitice rezida in valorificarea unui avantaj material oarecare prin manevre obisnuite. b) intr-un studiu artistic jocul trebuie sa contina in mod obligatoriu o idee clara, care sa constituie un continut principal 1. Tema malului . Amenintarea cu mat constituie modalitatea cea mai puternica pentru a provoca mutarile negrului, dorite de alb, in vederea realizarii scopului urmarit si este folosita pe o scara intinsa in practica compozitorilor. iata un exemplu caracteristic, sub forma foarte economica (miniatura !), in care superioritatea materiala pare a fi de partea negrului (C-j-P contra N), ceea al studiului. Solutia studiului artistic trebuie sa se desfasoare crescendo, continind si momente-surpriza, acestea din urma constituind "un element vital, fara de care nu poate exista un final artistic", dupa cum a sustinut, pe buna dreptate, maestrul Paul Farago. Se poate afirma ca daca studiul analitic se ocupa cu elaborarea unor reguli, atunci studiul artistic se compune pe baza exceptiilor din reguli. in majoritatea studiilor artistice materialul este subordonat ideii, si desigur cu respectarea severa a economiei fortelor. in studiile artistice moderne, analiza nu trebuie sa intunece continutul, ci sa ocupe locul secundar pentru a lasa ideea centrala sa straluceasca nestingherita. Urmeaza sa facem cunostinta cu t e m e 1 e pe care le intilnim mai des la studii artistice. ce ne face a crede ca realizarea enuntului este greu de obtinut. La o analiza superficiala s-ar crede ca decizia se obtine datorita situatiei nefavorabile a pieselor negre pe aripa damei. Solutia va demonstra ca pozitia de mat spre care tinde albul se creeaza nu la margine, ci in centrul tablei (diagrama 310). 1 .Te3 !! (ratiunea primei mutari se justifica in varianta a doua) DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 219 310. Virgil Nestorescu Г118 2.Rg7 Te8 З.Ш7 si acum negrul are la dispozitie urmatoarele aparari: a) 3. -T118 4.Nd4 Td8 (4. .Th7 + 5. Rg8 ! etc. si nu 5.Rg6? Th6 + ! 6. R:h6 Cf5 + remiza) 5.Ta3-f-Rb8 6.Ne5 + Re8 7.Te3 + Rd7 8.Tc7 x ; b) 3..Te7+ 4.Ri8 Rb8 5.Td3i si cistiga; c) 3..Cd5 4.Ta3+ Rb8 5.Na7 + Re8 G.R:e8 bS 7.Td3 Cc7 + 8.Re7 Rb7 9,Td7! si cistiga; d) 3..Ce4 4.T:e4 Tli8 5.Te3(c2, el) Rb8 8.Nc7+ Re8 (6..Ra7 7. Ta3 a2 al x) 7,Ne5+ Rd7 8.N:li8 etc. Acum devine clar de ce nu este bine l.Tcl?, la care ar urma 1 ..Te8 2.Rf7Te7 + 3.Rf8 Rb8 ! si albul numai poate continua atacul. Exemplul urmator realizeaza aceeasi tema, dar intr-o forma si mai economica (,,Baby"), re-prezentind totodata o lupta interesanta a D contra T -f-N — un capitol al teoriei finalurilor putin studiat. Autorul studiului a contribuit. in mare masura, prin lucrarile sale, la elucidarea tacticii specifice acestui final. 311. Emiliau Bobrescu "Revista de sah", 1960 Mentiune de onoare 4 Albul cistiga Jocul introductiv este cit se poate de interesant, continind manevre fine, bazate pe amenintarea de a cistiga nebunul: l.Dg5! Th7 2.iH6+ Rg8 (nu 2..Tg7? din cauza 3.Dd8 + urmat de 4.Dh4-f-cu cistig de nebun) 3.DgG + Rh8 (3..Tg7? 4.De8+ Rh7 5.Dh5+) 4.Re6! (jocul introductiv a adus dama alba in pozitia cea mai avantajoasa, cistigul insa nu se poate realiza fara ajutorul regelui, dar aducerea lui spre sectorul unde se decide soarta partidei pe o cale directa nu da rezultatul dorit: 4.Rd5 Nc7! 5. Re6 Tg7! 6.De8+ Rh7 7,Rf6 Ng3! 8.Dh5+ - la 8.Df8 va urma 8..Nh4-|- — Rg8 9. Dh6 Tf7 +, negrul obtinind pozitia inatacabila de remiza) Tc7 + (nu 4..Nc7? din cauza 5.De8+ Rg7 6.R:c7) 5.Rd5 Td7+ (sau 5.. Th7 6.Re6 Nc7 — abia acum putem sa ne dam seama de impor- 220 ANATOLE iANOVCiC tanta mutarii 4.Rc6 !, care constituie un cistig decisiv de tempo: nebunul se instaleaza la c7 dupa ce R alb a patruns la e6 ! —7. De8+ Rg7 8.D17+ Rh6 9.Df6 + Rh5 10.Rf5 ! urmat de mat) 6.Re4! (desigur, nu 6.Re6? din cauza 6..Td6+) ТІ17 7.Ri5 Ne7 ".DeH-j-Rg7 9.Dd7-| ! Rh6 (9..Rg8 10. Dc8 + ) lO.DeG-f- urmat de mat in doua mutari. iata ce scrie maestrul V. Korol-kov, arbitru al concursului, despre aceasta realizare a compozitorului roman: "Probabil cel mai interesant studiu din cele alcatuite de autor pe ideea luptei D impotriva T-j-N. A 4-a mutare a albului, impiedicindu-1 pe negru sa-si aduca nebunul pe cimpul c7, este foarte profunda". Tema matului combinata cu promotia minora a pionului este reprezentata in studiul urmator. 312. V. i. Taeu & P. Joi ta "Revista de sah", 1958 Premiul ii Albul cistiga incercarea l.f3? esueaza dupa l..f6 ! 2.f4+ Rg6 3.g4 f5 i 4.g5 Cf7+ 5.Rg8 Cd81 remiza. Nu merge nici l.f4+?. din cauza l..Rg6 2.g4 f5 3.g5 Cf7-(- etc. Solutia incepe cu l.Rh7! Rh5 2.f3! (nu2.g4+?> din cauza 2.. C:g4 3.g8D CfG-4- remiza; dupa mutarea pregatitoare 2.f3, ameninta 3.g4-j- Rg5 4.f4-|-) fa 3.f4 Cg4 (negrul, fiind in zugzwang, gaseste o resursa — furculita cu calul la f6 dupa transformarea pionului in dama, dar urmeaza promotia minora) 4.g8C! C oriunde a.Cffi X. Aceeasi tema o gasim si la studiul ce urmeaza, insa de data aceasta tema matului serveste doar ca amenintare in lupta turnului si calului impotriva damei negre care face mereu obstructie, cautind sa creeze pozitia de pat. 313. Radu Voia "L’italia Scacchistica", 1955 Premiul iV incercarea l.Td2?, cu amenintarea 2.Th2x, esueaza dupa 1.. Tc8-|- ! (pentru a lua sub supraveghere cimpul de transformare a pionului alb) 2.Rf7 clD 3.Th2-}-Dh6 4.T:h64- g:h6 5.g7+ Rh7 rem iza. DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 221 Cistigul se realizeaza astfel: 1 .Td8! (ameninta mat prin descoperire) Tc8! 2.T:c8 el Dl 3.Te8! (dupa alte retrageri ale turnului, negrul forteaza remiza, spre ex.: 3.Ta8? Dc8-H 4.T:c8 pat, la 3.Tb8? va urma 3..Dc7 i 4.Re8 Dd6 i cu remiza, si nu 3..Dc8-j-?, deoarece dupa 4.Re7 i D:b8 5.C:b8 albul cistiga, iar la 3.Td8? Dg5 ! si nu 3..Dc7? din cauza 4.Re8 ! cu cistig) Dc7 4.Cc5! Dd7 5,Cc4 Beli 6.Cg5 (nu merge 6.Cd6?, din cauza 6..D:g6 7.Cf7+ Rh7 8. Te3 Dbl ! remiza) D:g6 7.Re7-p D:c8-|- 8.R:e8 si cistiga. .2. Terna promotiei pionului Promotia pionului este, poate, cea mai favorita in practica compozitorilor. in unele cazuri, decide insasi crearea unui pion liber irezistibil, de neretinut in inaintarea lui spre cimpul de transformare. Se intimpla insa ca, pentru realizarea enuntului, sa fie nevoie ca figura ce se obtine in urma promotiei pionului sa intervina in joc pentru a decide. in pozitia extrem de economica a studiului ce urmeaza, albul dispune de un pion liber. inaintarii lui spre cimpul de transformare 314. R. Voia & V. Nestoreseu "Revista de sah", 1951 Premiul i—ii Albul cistiga negrul i se va opune din rasputeri, rezultind un duel palpitant intre cei doi regi. inaintarea imediata a pionului va permite calului negru sa se apropie de pion, obtmind remiza. De aceea, albul este nevoit sa-i inchida drumul de acces prin l.Rd5 Rd3 2.g4 Re3 3.g5 Rf4 4.gG (s-ar parea ca in aceasta pozitie negrul trebuie sa depuna armele, insa el gaseste unele resurse ingenioase, obligindu-i pe alb sa fie foarte atent la alegerea continuarilor) CdG ! 5.R:d6 (nu 5.g7? din cauza 5..Ce8 G.g8D Cf6+) Rg5 6.g7 RiG ! 7.Ci5 ! (numai asa ! caci la 7.g8T pat, iar la 7.g8N Rg7 ! cu remiza) Ri7 8.Rd7 Rg8 9.Re7 Rh7 10.Ri8 si pionul se transforma. La studiul urmator deschiderea drumului spre cimpul de transformare este mai dificila, din mai multe motive: pionul alb este marginal si blocat, iar R alb este imobilizat de cei doi pioni negri liberi, legati si avansati. Cu atit mai mult sint de admirat 222 ANATOLE iANOVCiC actiunile temerare ale unicului cal alb. 315. Victor Cueiuc "Revista de sah," 1953 Premiul П Albul cistiga Sa urmarim duelul foarte instructiv intre calul alb, sustinut de la distanta de regele sau, si regele negru: l.CdG RbG 2.Ce4 + RaG 3.Rg2 ! (iata arma teribila a regelui alb prizonier — zugz-wangul 1) Ra7 4.C:a5 RaG 5.Cb3 ! Rb6 6,a5+ Rb5 7.a4+ RaG 8. Rlil ! Rb7 9.Cc5+ Ra7 10.R<j2 ! RaG ll.Ce4 1 (calul nazdravan mai gaseste timp pentru eliberarea regelui sau din captivitate) Ra7 12.C:g3 RaG 13.Ce4 R:a5 14.Cc3 !, urmat de 15.R:li2 si de apropierea regelui alb de pionul sau, dupa care cistigul devine iminent. O lucrare valoroasa, demonstrind metoda de cistig in aceasta pozitie tipica. in pozitia care urmeaza, avind material perfect egal, isi spune cuvintul decisiv apropierea regelui alb de cei doi pioni liberi — propriu si advers. Cu tot materialul restrins (miniatura) jocul este bogat, in doua variante distincte, avind tot atitea curse interesante. 316. F. Niesz.i "Revista de sah", 1959 Mentiunea 4 Albul cistiga Solutia incepe cu l.aG !, la care negrul poate raspunde in doua moduri: 1. .e2 2.Tel(nu merge 2. Tel?, din cauza 2..Td4-|- 3.Rb5 Td5+ 4.Rb6 Td6+ 5.Rb7 Td7-f- 6.Rb8 Td8+ 7.Rc7 Td7+ remiza) Rf7 (rau ar fi 2.Rd7, caci regele ar impiedica manevrarea turnului negru pe coloana ,,d") 3. Tel Td4 4.Rb5 Td5 + 5. RbG TdG-p G.Rb7 Td7+ 7,Rb8 Td8+ 8.Re7 Ta8 9,Rb7 Te8 10.T:e2 si cistiga; 1. .Td8 2.R:e3 (nu 2.Tel +?, din cauza 2..Rd7 3.Tdl 4- Rc7 4. T:d8 c2 1 5.a7 clD 6.a8D Db24-remiza) Ta8 3.Rb4 Rd7 4.Rb5 Re7 5. TC14- Rd7 6.Te4! (6.Rb6? Tb84- 7.Ra7 Tb2 remiza) RdG 7. Th4Rc7 8.Th7 4-Rd6 9,Tb7, dupa care inaintarea pionului nu mai poate fi oprita decit prin sacrificarea turnului negru. DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 223 "Legatura de idei dintre cele doua curse principale este remarcabila" (P. Farago). si la studiul ce urmeaza gasim o egalitate deplina a materialului. Se remarca aici ca pionul liberal albului, din centrul tablei, va putea fi capturat oricind de nebunul advers, iar dupa ce va cadea si pionul a5, pozitia va deveni remiza clara, deoarece pionul marginal de pe coloana "h" nu poate sa se transforme niciodata, nebunul alb fiind de cimpuri albe. Pentru a cistiga in pozitia de mai jos albul trebuie sa lupte pentru mentinerea macar a unuia din cei doi pioni din jumatatea stinga a tablei. 317. Constantin Haina Campionatul Romaniei, 194a Premiul i Albul clstiga Solutia trebuie sa inceapa cu ocuparea diagonalei albe mari prin l.Nc4! (daca 1.Ni5?, atunci l..Ng2 1 2.Nc8 Rc2 1 3.N:a6 Rc3 cu remiza) Rd2 ! 2.Nb7 Re3 3.d5 ! (nu 3.N:a6?, din cauza 3..Ng2 ! cu remiza) Rb4 (3..N:h3 4. N:a6 Rb4 5.Nfl i etc.) 4.N:a6 ! (ia ta cum reuseste albul sa-si pastreze pionul atacat) N:h3 (daca 4.. N:a6 atunci 5.d6 Nc8 6.a6 1 si unul din cei doi pioni albi se transforma, iar la 4..Ng2 5.d6 1 Nc6 6.Nb7 ' si cistiga) 5.Nfl ! (nelasind timp regelui negru sa captureze pionul a5) Nc8 6.Nh3i Xb7 7.<16 NeG 8.Ng2 ! (lupta creste mereu in intensitate; 8.a6? Rc5 i 9.d7 N:d7 10.N:d7 Rb6 cu remiza) Rc5 9.N:cG RrdG (9.. R:e6 10.аб !) iO.NcG Re7 (10..115 ll.N:h5 Rc6 12.Ne8+ Rb7 13. Nb5 si cistiga) H.Ra2 Rb7 12. R:a3 RaG 13.Rb4, regele soseste la timp, situatia devine clara si negrul trebuie sa se recunoasca invins. in studiul urmator, actul transformarii pionului nu va fi suficient pentru cistig, care se va putea realiza abia dupa ce figura rezultata din promotie va interveni ea insasi in lupta. 318. it. Voia & V. Nesiorescu "Revista de sah". 1961 Premiul iii Albul cistiga Cu toate ca negrul are o figura mai mult, pionul alb liber si avansat creeaza posibilitati reale de 224 ANATOLE iANOVCiC cistig pentru alb. Posibilitati reale, dar de loc evidente i Chiar prima mutare a solutiei pune in fata dezlegatorului o dilema dificila: muta intii calul sau pionul? Sa incercam prima eventualitate: 1 .Cc6 Cd5 ! 2.b7 Cf6 + 3.Rh8 (sau 3.Rf7 Cd7 4.Re7 Ng4 ! 5. Ce5 N1'3 ! ! 6.C:f3 Cb8 remiza) Cd7 4.Ce5 1 (ameninta 5.Cf7^) N1’3 ! remiza. Reiese deci ca solutia trebuie sa inceapa cu l.b7 i Cd5 2.Cd7 ! Ce7-i- 3.R118 ! CcG 4.Ce5 ! C:e5 (4..Cb8? 5.Cf7 ) 5.b8D Cg4 (negrul incearca sa construiasca o "fortareata" ca sa reziste atacurilor damei albe; rau ar fi 5.. Cf3? din cauza 6.Df4 -f- g5 7.Df6 4-Ng6 8.D:f3) 6.Df4+ g5 7.ІИ84-Rgfi 8.De"+ Rh6 D.DeG-f- NgG 10. D:g4 si cistiga. O lucrare remarcabila, cu manevre fine. Pentru completarea aspectelor oferite de tema promotiei mai dam un exemplu clasic, la care cistigul nu se poate realiza decit in urma promotiei minore a pionului. legatorului o impresie de neuitat: 1. Ce3 4- ! T :e3 (1.. Rf2 2. Cg4 4-urmat de 3.f7 !) 2.N:g2-t- (2. f7? T :h3 4- !) Ri2 (negrul incearca ultima resursa — construirea pozitiei de pat) 3.f7 |Te8 ! 4. f:e8C ! i si cistiga. 3. Tema "dominatei"! in studiile la care enuntul cere cistigul partidei, lupta se termina cu mat sau prin realizarea unei superioritati materiale suficiente pentru obtinerea cistigu-lui. Superioritatea materiala in astfel de studii poate fi obtinuta pe doua cai: 1) suprimarea in cursul solutiei a unei parti de forte negre si 2) transformarea pionilor. Studiile din prima grupa, cu prinderea urmata de capturarea pieselor negre, realizeaza asa-nu-mita tema a dominatiei. Limitarea miscarii figurilor negre, excluderea lor din joc urmata de capturare, constituie unul din principiile strategiei sahiste. Prinderea figurilor ca urmare a dominatiei asupra cimpurilor de retragere ale figurilor negre reflecta acest principiu strategic. DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 225 Astfel fiind, elaborarea temei dominatiei prezinta interes si pentru teoria generala a sahului. Prinderea figurilor este bazata pe urmatoarele principii: geometric, de legare, fixare, pe atac dublu prin descoperire, pe inchiderea figurilor, pe apararea contra amenintarii de mat, pe zugzwang si altele. Pentru a ilustra tema dominatiei, am ales studiul regretatului compozitor Martin Gohn, in care, cu toata superioritatea materiala a negrului, albul reuseste sa prinda dama neagra in urma unui joc abil. 320. Martin Gohn "Revista Romana de sah", 1928 Regele alb se afla in plasa de mat,’t astfel ca albul trebuie sa procedeze foarte energic: l.Cb4-t-(nu l.Cb8-|-?, din cauza raspunsului l..Rb6! dupa care albul nu mai poate forta cistigul) Rd6 ! (l..Rb6 2.Db8+ R oriunde 3. С-f- si 4.D:bl) 2.De6+ Re7 3. Cd5+ Rf7 ! 4.Di6+ Rg8 5.Ce7-p Rh7 G.Df7+ Rh6 7.Cf5+ Rg5 8.D87 + ! Rh5 ! 9.D117 + ! Rg5 10. Dh4-f- RgG ll.DhG-p Rf7 12. Dg7 + ReG 13.Dg6+’Rd7 (13.. Rd5 14.Ce7+) 14.Dh7-|-! Rd8 ! 15.Dc7 + Re8 iG.CdG-J- Rb8 17. De8 + Re(a)7 18.Cb5-p Rb6 ! 19. Db8+ ! Rc5 2O.D:e5+ Re6! (2O..Rc621.Dd6 + Rb7 22.Dc7+) 21.De"+ Rd5 ! 22.DdG-[- Rc4 23. DcG-|- Rd3 24.Dg6-{- si cistiga. O urmarire a regelui negru cam prea lunga, dar plina de subtilitati. Un alt exemplu al prinderii calului negru, sub forma de miniatura cu o pozitie care in aparenta nu poate avea alt rezultat decit de remiza i 321. G. Zahodiakin "64", 1931 Premiul i l.Re5 (ameninta 2.Rc6 si Rb7) Ce7 2.RdG CeS-f- 3.Rc7 Cg7 (la 3..Cc7? va urma 4.Nc4 Rh7 5. Rf7 sijpionul se transforma) 4. 15 — sahul artistic 226 ANATOLE iANOVCiC NgG ! Rg8 5.Ni7+ Rh7 6.Ri6 RhS 7.Re5 ! (inceputul unei manevre al carei sens se va elucida peste citeva mutari) Rli7 8.Re4 Ri18 9.Ri4 Rh7 10.Rg4 Rh8 11.gG ! Una din capodoperele compozitiei sahiste ! inca un exemplu spiritual cu prinderea nebunului negru. l.Tb3+ TbG! 2.T:b6+ Rc7 3. Nd8-j- ! R:d8 4.Tb8-f- Re7 5.Rg6 ! si negrul se afla in Zugzwang. 322. Tigran Gorgliiev "64", 1930 Mentiune de onoare 4 Albul cistiga 4. Tema paiului Jocul albului in studiile alcatuite pe tema patului are ca scop construirea pozitiei de pat, pentru a contracara astfel superioritatea materiala a negrului. Mentionam totodata ca pozitia de pat poate fi regulata sau doar pura ori economica, dupa caracteristicile cunoscute cu pnvire^la pozitia de mat. 323. Constantin Haina "Problem", 1956 in studiul nr. 323. negrul ameninta cu transformarea pionului liber de pe coloana "h", inaintarea lui fiind sustinuta de cei doi nebuni ai sai. Ce poate opune albul acestei amenintari grave? Ne raspunde la aceasta intrebare solutia autorului: 1. g7-t- Rg8 2.Tg5 ! h2 3.Rg2 ! e5-|- 4.Cd5 (calul s-a autolegat. lasind celalalt pion negru de pe coloana "c" sa mearga nestingherit spre cimpul de transformare) e4 a.Rhl e3 G.Tg2 ! (acum devine limpede ce a urmarit albul prin mutarile anterioare: dezlegind calul sau, albul ameninta cu 7.Cf6+) N:d5 pat 1 O pozitie de pat construita cu iscusinta. Studiul de mai jos ne demonstreaza aceeasi tema, insa cu un joc mai complex, in cursul caruia turnul negru creeaza situatii periculoase, reusind in cooperare cu DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 227 calul sau sa cistige nebunul alb. si totusi albul se salveaza in mod ingenios. Albul trebuie sa manevreze cu iscusinta spre a nu pierde partida: l.Ce5 ! (desigur nu l.N:e3?, caci dupa l..T:d3 albul este pierdut) Te3 ! (daca l..Ta3, atunci dupa 2.b6 Cd5 3.b7+ Ra7 4.Nh6 Ta5 5.Nf8, urinat de 6.Nd6 cu amenintarea 7.b8D, albul obtine remiza) 2.Ce4 Ta3 3.Ci6 Ci5 ! (pionul negru este pierdut, in schimb negrul gaseste o resursa frumoasa in urma careia cistiga nebunul) 4.C:h7 Ta7 5.СГ8 ! (nu 5.Cf6?, caci dupa 5..Cg7+ urmat de G..Ce6-j-, nebunul se pierde fara nici o recompensa) Cd6-|- G.Rd8 Cf7 + 7.Rc8 ! C:g5 (negrul a cis-tigat nebunul, insa albul a creat o pozitie care nu permite adver sarului sa fructifice acest succes) 8.Сев ! ! (iata o "poanta" delicioasa: fata de amenintarea dubla negrul este nevoit sa accepte sacrificiul) C:cG S.bG ! Th7 l0.b7-f-T:b7 pat (economic, dar impuri). La studiul urmator, tema patului este combinata cu tema "intemnitarii" figurii albe. 325. ii. Gininyer "Ceskoslovensky Sacii", 1932 Premiul ii Remiza Aici gasim o poanta splendida chiar in jocul introductiv: l.h7 Nbl 2.d3 C:e2 3.Nal ’ ! (nebunul alb intra in "temnita", blocind totodata cimpul al in vederea crearii pozitiei de pat) C:d3+ 4. Ra3 ! (la 4.Rb5? negrul cistiga dupa 4..Cd4+ 5.Ra5 Cc6+ 6. Rb5 Ca7+ 7.Ra5 Nb6-f- 8.Ra4 Cc5+ urmat de 9..N:h7) Ne5 5. Rb3 Cdcl 4- (altfel pionul se transforma) G.Rb2 ! N:h7 si albul este pat! 5. Tema remizei pozitionale Remiza pozitionala este o situa- seste sa obtina remiza prin repe-tie in care partea mai slaba reu- tarea mutarilor la care va fi si- 228 ANATOLE iANOVCiC lit adversarul din cauza slabiciunilor pozitionale existente in amplasarea pieselor sale. Frumusetea studiilor de remiza prin repetarea de mutari este aparte: aici partea mai slaba demonstreaza inventivitate, dinamism, schimbarea instantanee a situatiilor, exploatarea la maximum a insusirilor individuale ale figurilor, iar in cele din urma pozitiile ce pareau a fi fara speranta, devin remiza. Subtilitatea pozitiilor finale si rezultatul surprinzator la care se ajunge joaca un rol principal in stabilirea valorii studiilor de remiza pozitionala. Tema remizei pozitionale are doua subgrupe distincte: a) remiza se obtine prin repetarea de mutari pentru a evita pierderea partidei: b) partea mai slaba (albul) se salveaza prin construirea unei pozitii in fata careia negrul nu poate realiza avantajul sau material. Exemplul cel mai simplu al repetarii de mutari ni-1 da tema sahului etern. La studiul de mai jos negrul este incontestabil mai tare si, in conditii obisnuite, trebuie sa cis-tige (diagrama 326). Albul gaseste salvarea construind, printr-un sacrificiu surprinzator al celei mai tari figuri pe care o poseda, o pozitie in care devine posibila urmarirea eterna a regelui advers: l.T:f4 + ! D:f4 2.Nb3-j- Re8 (2..R:f8? 3.Ce6 + cu cistig de dama) 3.Na4-j- Ri7 326. Octav Costachel "Problem11, 1958 Premiul iV Remiza (negrul nu poate intra pe cimpu-rile negre din cauza "furculitei" calului!) 4.Nb3+ RfG (4..Rg6 5.Nc2+ Rh5 G.Ndl Rh4 7.N:e7-f-Cg5 8.N:g5+!) 5.Ng7 4- Rgfi 6. Nc2 +Rh5 7 .Ndl + Rh4 8.Cf3+ Rg4 (8..Rg3 9.Ne5 1) 9.Cd4 + Rg3 10. Ce2-|- remiza. Un alt aspect al acestei teme il constituie amenintarea de mat mereu reinnoita, ceea ce-1 impiedica pe negru sa valorifice superioritatea sa materiala. 327. Paul Farago Concursul olimpic din 1936 Premiul i Remiza DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 229 Din teoria finalurilor este cunoscuta regula ca doi pioni legati, ajunsi pe orizontala a 6-a (a 3-a pentru negru), cistiga intotdeauna contra turnului advers, chiar si fara ajutorul regelui propriu. Studiul nr. 327, fiind "O lucrare excelenta care pune la grea incercare chiar pe dezlegatorii incercati" (K. Richter), reprezinta o exceptie de la regula generala datorita prezentei pionului alb la e2. Solutia incepe cu l.h4-f- ! (pentru a obliga pe regele negru sa se plaseze la marginea tablei) Rh5 (desigur nu l..R:h4?, din cauza 2. T:c4 + ; la l..Rg6 2.h5s- Rg7 3. h6+ Rg6 4.h7 R:h7 5.Rf6 remiza) 2.Ri5 si acum negrul poate sa continue in doua feluri, rezul-tind doua variante distincte: 2. .c3 З.еЗ ! ! (la 3.e4? negrul cistiga prin 3.. c2, diagonala cl — h6 raminind deschisa) e2 (daca 3..a3 sau b3 atunci 4.T:b6 urmat de 5.Tb8 etc.) 4.1c4 b2 (daca 4.. clD 5.T:cl b2 6.Tdl a3 7.e4 ! a2 8.Td8 Rh6 — si numai acum, dupa ce diagonalele al—h8 si bl—h7 sint inchise, poate urma fortarea remizei — 9.Rf6 etc.) 5. Te8 Rhfi 6.RfG Rh7 7.Te7-f- etc., remiza; 2. .a3 3.e4 ! ! (dupa З.еЗ? negrul cistiga cu 3..a2 4.Ta4 b2 !) c3 ! 4.Tc4 ! ! (dupa 4.T:b3 sau :b6 negrul cistiga cu 4..c2) c2 5.Tc8 clD (nu 5..R:h4 6.Rf4 clD-t- 7.T:cl Rh3 8.Rf3 Rh2, caci dupa 9.e5! albul cistiga) ".T:cl a2 7.Tdl ! 1)5 8.Tel b4 fl.Tdl b3 10.Td8 ! si forteaza re miza, amenintind mereu cu mat la h8. si, in sfirsit, al treilea aspect al temei cu repetarea mutarilor ne ofera studiul ce urmeaza. 328. Em. Lobrescu Campionatul Romaniei, 1953 Premiul i Este evident ca pozitia albului este destul de precara, astfel ca el trebuie sa ia masuri imediate pentru a nu pierde acest final: 1 .Rg2 (nu 1 .Ce3? deoarece dupa 1 ..Ne5 + 2.Rg2 Th2+3.Rfl N:d4 negrul cistiga) flD-p (daca 1.. Th4, atunci 2.Ce3 T:d4 3.R:h2 T:d2 4.Rg3 Rg5 5.f4-j- Rg6 6.f5 + Rg5 7.1’6 ! R:f6 8.Cg4+ urmat de 9.C:f2 cu remiza) 2.R:fl Th4 3.f4 ! (nu 3.Rg2?, caci dupa 3.. T:d4 4.R:h2 T:c4 negrul cistiga) T:f4-|- 4.Ci3!! (iata momentul de adevarata surpriza!) T:i’3-|-(4..T:c4 5.C:h2 cu remiza) 5,Rq2 Tf4 б.СеЗ ! 1114 7.Ci5 Tf4 8.Ce3 si remiza prin repetarea atacului alternativ asupra turnului si a nebunului. Pentru exemplificarea temelor ce fac parte din grupa a doua am 230 ANATOLE iANOVC1C ales studiul de mai jos, in care albul, care nu poate impiedica inaintarea si transformarea pionului liber h3, se salveaza construind o pozitie de remiza pe care am putea s-o numim "fortareata", deoarece negrul nu va putea s-o cucereasca cu toata superioritatea sa materiala. 329. F. Simhovici "sahmatl", 1926 Premiul i—ii Pentru a construi o cetate cu adevarat inexpugnabila, albul trebuie sa-si aduca nebunul la h6 (altfel cade pionul g5, dupa cum se va vedea) si apoi regele la g7. Totusi ar fi gresit sa procedeze imediat in acest sens prin l.f6?, din cauza l..h2 2.Rf8 hlD 3.Rg8 Dg2 4.Nf8 Da8 ! (legind nebunul) 5.Rg7 Rd7 6.Rg8 Rc6 7.Rg7 Rf5 8,Rg8 Nb3 9.Rg7 Dhl ! urmat de 10..D:h7+ 11. R:h7 R:g5 cu cistig. Astfel fiind, albul trebuie sa impiedice in prealabil legarea nebunului sau cu dama neagra. Aceasta se realizeaza printr-o manevra fina: l.NfG! (cu amenin tarea 2.Ne5+, oprind inaintarea pionului) Rd<" 2.Ce7 + Re5 3.Nd8! RdG 4.Ne7-f- ReG (altfel urmarirea regelui va continua, dar acum diagonala hi—a8 este barata si albul poate incepe construirea cetatii) 5.fG ii2 6.Nf8! li 11) 7.N11G! urmat de 8.Rf8, dup a care negrul nu mai poate forta cisti-gul. Dupa ce am cercetat majoritatea temelor ce se pot intilni la studiile moderne, ne-a ramas sa facem cunostinta si cu ideile care servesc de obicei pentru realizarea temelor curente. Am vazut mai sus ca ideile sint mijloace tactice folosite de partile adverse pentru atingerea scopului ce si-1 propun. Aceste mijloace sint aceleasipe care le-am cunoscut si la probleme. Deosebirea consta doar in faptul ca la probleme ele servesc exclusiv pentru realizarea matului, in timp ce la studii, dupa cum am vazut, scopul urmarit poate sa imbrace forme multiple: mat, cistig de figura, pat, remiza pozitionala etc. S-a spus la inceputul acestui capitol ca tema si ideea constituie elemente ale continutului unic al studiului. Le-am separat totusi, intr-un mod conventional, pentru ca studierea lor sa fie mai comoda. Este natural, deci, ca in fiecare studiu sa putem deosebi atit tema (scopul urmarit), cit si ideea (mijloace tactice folosite). DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 231 La studiile cu care am ilustrat temele cercetate am intilnit a-proape toate ideile de baza. Astfel, ideea blocarii am va-zut-o la studiul 310, unde aducerea turnului la d8 a servit pentru construirea pozitiei de mat. Aceeasi idee a fost folosita si la studiul 325, cind nebunul alb intemnitat a servit, prin auto-blocarea cimpului al, la construirea pozitiei de pat. ideea interferarii si obstructiei diagonalelor al—h8, bl—h7 si cl — h6 a fost reprezentata deosebit de pregnant in studiul 327. ideea indepartarii figurii negre de la cimpul de transformare a pionului alb am vazut-o la studiul 318, cind albul a obligat pe negru, prin crearea amenintarii de mat cu 4.Ce5 !, sa captureze acest cal cu C de la c6, peimitind astfel transformarea pionului. Aceeasi idee a fost folosita si la studiul 123, cind nebunul alb, atacind nebunul negru (6.Nh3 ! si 8.Ng2 !), l-a o-bligat pe acesta din urma sa deschida drumul pentru avansarea celor doi pioni liberi. ideea atragerii figurii negre pe un cimp dezavantajos a fost folosita de alb in mai multe studii. Pe linga studiul 310, despre care am mai vorbit, aceeasi idee am vazut-o atit la studiul 319 (1. СеЗ+ T:e3), cit si la 324, unde, prin 8.Ce6 ! C:e6, s-a creat pozitia de pat, sau la 328, cind, prin sacrificarea calului (4.Cf3 !) turnul negru este adus in apro pierea regelui alb, pentru ca acesta sa poata ataca cu tempo, atit T cit si N, construind astfel o pozitie care ii permite albului, cu toata lipsa de figura, sa realizeze o urmarire eterna a figurilor negre. ideea legarii si dezlegarii figurilor albe am vazut-o in studiul 323: dezlegarea calului prin 6.Tg2 si legarea turnului prin 6..N:d5. Cercetind temele, am mai vazut ca uneori se alcatuiesc studii bazate pe zugzwang, ca spre exemplu, studiul 312 (4.g8C ! si 5.Cf6x) sau 315 (3.Rg2! Ra7 4.C:a5). Deci, uneori zugzwan-gul este folosit doar ca mijloc de a ajunge la realizarea unei idei, obligindu-1 pe adversar sa faca o mutare care va fi insotita de un efect negativ si va permite astfel partii active sa traga foloase de pe urina ei, ca la studiile mentionate mai sus. Alteori insa redarea in forme multiple si variate a zugzwangului se dovedeste deosebit de rodnica. Astfel, in studiul ce urmeaza, zugzwangul apare in urma unui joc complex si constituie ideea centrala a solutiei (diagrama 330). Avind in vedere ca nu se poate impiedica ocuparea de catre R negru a cimpului h8, se naste in mod firesc ideea de a apara cu orice pret pionul g6. insa dupa l.Nc2? urmeaza l..Rg7 2.Re7 g4 3.h:g4 (3.Re6 g3 remiza, deoarece nu mai este timp pentru mutarea Rf5) h3 4.Ne4 112 5.Re6 hlD 6. 232 ANATOLE iANOVCiC 330. Paul Farago "Keleti Ujsag", 1922 Albul cistiga N:hl R:g6 7.Nf3 h5 ! remiza (7.. Rg5? 8.Rf7 cu cistig), intrucit pionul alb revine pe infructuoasa coloana "h". Pentru a invinge, albul trebuie sa renunte la pionul g6, tinind insa in perspectiva, aducerea si mentinerea pionului h3 pe coloana "g" (cistigatoare i), ceea ce este posibil numai prin zugzwang. Pe cit de subtil este acest plan de joc, pe atit de dificila este realizarea lui: 1.R117 Rg7 2.Re6 (Nici acum albul nu poate incerca sa apere pionul g6: 2.NH5? g4! 3.h:g4 h3 4.g5 h2 remiza) R:gG 3.Nh5-p (Am ajuns in pozitia critica si vazind ca dupa 3..R:h5 4.Rf5 urmeaza mat din cauza zugzwangului, am putea crede ca studiul este rezolvat. in realitate insa negrul nu este obligat sa captureze nebunul) 3..Rg7 ! (Acum transformarea pionului h3 pare tot atit de putin realizabila ca si mai inainte. Daca negrul ar juca 3..Rh7?, atunci victoria se obtine mai usor: 4.Rf7 Rh8 5. Ng6 h5 6.N:h5 Rh7 7.Ng6 + Rli8 8.Ne4 g4 9.h:g4 etc.) 4.Ri5! (si nu 4.Re7? g4 i 5.h:g4 113 6.Ne8 h2 7.Nc6 115 remiza) 4..Rg8 (4..Ri8 5.Rf6 Rg8 6.Ng6 Rh8 7.Rf7 etc.) 5.RiG Rh8 6.Ri7 Rh7 7.Ng6+ RhG 8.Ri8 115 9.N:h5 Rh7 10.Ri7 RhG ll.Ng4! (ll.Ng6? g4 12.h:g4 Rg5; ll.Nf3? g4 12. h:|g4 Rg5) 11..Ri17 12.Nfa + RhG 13.RiG Rh5 14.Ni7 (tempo) g4 15.NgG-t- si mat in 3 mutari. Studiul ce urmeaza, este bazat exclusiv pe ideea zugzwangului care se mentine de-a lungul intregii solutii. 331. Valeriu Petrovici "Revista Romana de sah", 1975 Premiul ii incercarea de a juca imediat 1. Rb4? esueaza dupa l.,.Rg8 i si albul nu mai poate mentine pe negru in pozitie de zugzwang. l.Ng7+l Rf7 2.Rb4 c5-f- 3. Rc3 1 Re8(g8) 4.Nh6 Rf7 5.Ng5 R  6.Nf4 Rf7 7.Re5 R  8.Nc7 Rf7 9.Nd8 b4+ 10.R:c4 b5 + ll.Rb3 Re8 12.Nc7 Rf7 13.Ne5 R  14.Nd6 Rf7 15.Ne7 e4 + 16.R:b4 si cistiga; daca l..Rg8 2. Nh6! (2.Rb4? Rf7 ! 3.Rc3 c5 1 cu remiza) Rf7 3.Ng5 1 etc. O interesanta si ingenioasa ma- DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 233 nevra a nebunului pentru a mentine pionul cistigator si pentru mentinerea negrului intr-o continua pozitie de zugzwang, fara de care cistigul nu e posibil. (Constantin Raina). ideile mai sus enumerate sint bine cunoscute si destul de simple. insa compozitorii de studii incearca uneori sa prelucreze si idei mai complexe, specifice problemelor. Astfel, la studiul ce urmeaza este realizata cunoscuta idee a lui Novoiny — interferarea reciproca a T si N pe acelasi cimp, in urma sacrificarii unei piese albe. Dupa mutarea intermediara 1.i3+, rezulta doua variante distincte, depinzind de raspunsul negrului: 1. .Rg5 2.e7 Tc5 3.e7 Nai 4. Cd4 1 (am. 5.Ce6+) Tel 5.CeG 1 si unul din pionii albi se transforma; 1. .Ri14 2.e7 Te5 3.c7 Nf5 4. C:i4 (am. 5.C:g6+) Tel о.Себ 1 si cistiga. Se mai disting si asa-numitele idei sistematice, care constau in repetarea multipla a uneia si aceleiasi manevre intr-o varianta, ca spre ex. in studiul urmator: 333. Eniilian Dobrescu Meciul Romania —R.S.S. Ucraineana, 1958-1959 Locul iV—V Albul cistiga La promotia pionului alb se ajunge in urma unei manevre curioase, dupa cum urmeaza: l.Tbl-j-i (nu l.T:h5?, caci dupa 1. .C118 2.Te5 Nf7 3.Te7 Ng6, albul nu obtine decit remiza, ca si dupa 1 ’.Tdl? Nf7 i 2.Tgl Ch8 3.Tg8 Ng6 4.T:h8 Ra5 5.Rb7 Rb5 6.Rc7 Rc5 7.Rd7 Rd5 8. Re7 Re5 remiza) N1)3 (cu prima sa mutare albul sileste nebunul negru sa-si acopere regele propriu, ocupind astfel o pozitie dezavantajoasa, care va fi exploatata de alb in jocul ce va urma; la 1. .Rc5 ar urma 2.TL6 Rd5 3. Tb5+ Rc6 4.Tg5 Ch8 5.Tg8 1 Nf5 6.T:h8 si cistiga) 2.Tgl ! Ca" 3.Tg" Nc2 4.T:h" Bau (spre a nu-i da posibilitate turnului sa deblocheze cimpul de transformare a pionului cu tempo — 234 ANATOLE iANOVCiC prin "sah") 5.RH7 Rl>5 (".Rc7 Rc5 7.Rd7 Rd5 8.Re7 Rc5 9.Ri7 Rf4 (acum devine evidenta pozitia dezavantajoasa a nebunului: la 9..Rf5 va urma, spre exemplu, 10.Tb8 cu transformarea decisiva a pionului) lO.RcG (la 10.Rg7? Rg3 ll.Tg8 N:h7 ! 12.R:h7 + Rf3 cu remiza) Re3 ll.Rd5 Rd2 12. Rei Rel 13.Re3 h4 14.Tf(g)8 si, amenintind cu mat, cistiga. Tot aici se cuvine sa mai pomenim de folosirea de catre compozitori a asa-numitelor figuri "daunatoare", drept un mijloc material pentru realizarea unor teme. O piesa, alba sau neagra, devine "daunatoare" cind prezenta ei pe tabla creeaza, la un anumit moment al desfasurarii solutiei, un prejudiciu oarecare partii care o poseda, ineit aceasta trebuie sa faca tot posibilul pentru a scapa de ea, ceea ce ar prezenta numai avantaje. Avantajele disparitiei unei piese daunatoare pot ii multiple. Spre ex.: o astfel de piesa alba poate sa impiedice matul, sau, in cazul luptei pentru remiza, prezenta ei ingreuneaza salvarea partidei prin construirea pozitiei de pat. Pentru negru o piesa proprie devine daunatoare cind ea limiteaza miscarile regelui propriu amenintat de mat, sau nu permite unei figuri mai puternice sa-i vina in ajutor, sau, in fine, impiedica o figura amenintata sa-si paraseasca pozitia dezavantajoasa pe care o ocupa. Studiul ce urmeaza ne va ajuta sa intelegem mai bine rolul pieselor daunatoare in compozitie. 334. P. Farago "Magyar Sakkvilag", 1944 Albul clstiga Aici pionul d7 este daunator, astfel ca albul cauta sa scape de el prin l.d8D + R:d8 (l..T:d8? 2.N:f6 +) 2.Ta8+ Re73.Nd6 -f-!c:d6 4. Ta7-|- (in prezenta pionului alb acest "sah" n-ar fi posibil) Rd8 (pionul util c7 al negrului a devenit daunator, blocind cimpul d6, prin care regele negru ar putea sa fuga) 5. Re(* Te8-|- (se vede ca si pionul f6 este daunator, caci impiedica deplasarea turnului negru pe coloana ,,f") 6.R:d6 si cistiga. La inceputul acestui capitol, am mentionat ca studiile se impart in doua grupe mari — studii analitice, avind o legatura directa cu finaluri de partida, cu variante banale care duc doar la valorificarea unui avantaj material oarecare, iar pe de alta parte, studii artistice con-tinind idei clare, mai complexe si neobisnuite. Lucrarile ce le-am prezentat in acest capitol apar- DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 235 tin grupei de studii artistice. Se cuvine insa sa prezentam si ci-teva studii analitice, dar cu un continut mai putin obisnuit, create de compozitori proeminenti care erau preocupati in activitatea lor creatoare de ridicarea nivelului estetic al studiilor analitice si de apropierea lor de cele artistice. Compozitorul sovietic Nikolai D. Grigoriev (1895 — 1938), fiind si maestru al jocului practic, inzestrat cu un talent analitic deosebit. s-a ocupat in special de analiza finahirilor si de compunerea studiilor de pioni, obtinind succese rasunatoare la concursuri internationale de compozitie. Pina la Grigoriev, tema preferata in acest domeniu a fost cea a "cim-purilor corespondente", bazata pe manevrarea regilor, in care era multa analiza si teorie, dar prea putina arta. Grigoriev a demonstrat ea si domeniul studiilor de pioni ascunde destule posibilitati combinative cu sacrificare de material, cu promotii minore de pioni si crearea pozitiilor de pat reciproc. iata un exemplu elocvent (diagrama 335). Este evident ca unica sansa a albului se bazeaza pe crearea pionului liber pe coloana "h". Totusi, realizarea acestui plan trebuie sa intirzie intrucit negrul dispune de contrasanse multiple. i.Rcl! (0 profilactica necesara; nu se poate imediat l.g'3? din cauza l..Ra4 2.Rcl Ra3 3.Rbl b2 4.h4 Rb3 5.115 a5 ! urmat de 335. N. i). Grigoriev "sahmati v S.S.S.R", 1945 Albul cistiga mat in 3 mutari) l..Ra4! 2.Rb2 ba! (Un inceput al contrajocului ingenios. Daca 2..Rb5, cistigul pentru alb este mai simplu: 3.d3 ! Rc6 4.g3 Rd5 5.h4 g:h4 6.g:h4 R:d4 7.h5 Re5 8.h6 R:f6 9.R:b3 si cistiga, deoarece R negru este imobilizat: 9..a5 10.Ra4 b5 + ll.Rb3 d6 12.d4 d5 13.Rb2 al 14. Ra2 b3+ 15.Ra3 b4+ 16.Rb2 si cistiga) З.дЗ aa 4.114 g:h4 5.g:li4 da G.Rbl ! (La 6.Ral? Ra3 7.115 1)2 + 8.Rbl Rb3 urmat de mat in 3 mutari) G..Ra3 7.ha b2 8.h6 a4 9.h7 b3 (intrucit negrul nu mai are timp sa faca mat R alb, el se grabeste a construi din nou pozitia de pat salvator) 10.118C! b4 (Daca 10..Rb4? atunci ll.C:f7 urmat de 12.Ce5) ll.CgG f:gG 12.i7 g:fa (Daca 12..g5, atunci 13.f8D g4 14.f6 g3 15. f7 g2 16.D:b4+! R:b4 17. f8D-|-) 13.i8C ! (Numai asa; daca 13.f8D? 1'4 14.d3 f3 15.Df4 f2 si D trebuie sa captureze pionul nazdravan, remiza) 13..i4 14.CeG f3 la.Ce7 i2 iG.Cbax 1 Solutia 236 ANATOLE iANOVCiC acestui studiu, precum am vazut, se bifurca in doua variante principial diferite. Un alt clasic al studiului, renumitul Henri Rinck (1870 — 1952), s-a ocupat in mod sistematic de compunerea studiilor cu material limitat de final spre a elucida posibilitatile ce exista in relatii reciproce intre diferite figuri. Astfel au fost compuse mai multe zeci de studii pentru fiecare grupare de figuri, dintre care specificam: D-|-N sau C (fara pioni) contra D, trei figuri usoare contra doua (fiind stiut ca, teoretic, trei figuri cistiga contra una usoara) N -|-2C contra T, T -t-C contra D si chiar un final considerat fara interes — 2T contra 2T. Trebuie subliniat faptul ca toate lucrarile lui Rinck au demonstrat o tehnica superioara, desi creatia lui a fost criticata pentru jocul arid si mecanic. 336. Henri Rinck "Nazional Zeitung", 1926 Albul cistiga Albul, pentru a cistiga acest final, trebuie, inainte de toate, sa gaseasca un loc sigur pentru calul atacat, iar apoi sa cistige unul din cei doi nebuni adversi: l.Cg5+ Rh6 2.Ncl Na5! (Cel mai bine. Dupa celelalte retrageri, nebunul se pierde indata din cauza sahului prin descoperire) 3.Ra4 Nb6 ! 4.Rba N'a7 ! a.Rafi Nh8 ! 6.Rb7 Nh2 7.СГЗ+ si cistiga. Maestrul Paul Farago (1886— 1970) s-a ocupat de-a lungul activitatii sale componistice si de lupta damei cu pionul marginal avansat pina la penultima linie si sustinut de regele propriu, stabilind ca pionul e in masura sa mentina remiza fata de dama numai in cazul cind regele alb se afla la nu mai putin de patru cimpuri de la coltul tablei — cim-pul de transformare a pionului. Complicatii se pot ivi numai in cazul cind, in afara depionul avansat, negrul mai are cel putin o piesa in plus — daunatoare, ceea ce este demonstrat de studiul ce urmeaza. DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 237 Daca albul face o mutare "naturala" 1 .g6? el nu mai poate spera la cistig, intrucit prin i..a4-J-negrul lichideaza cei doi pioni daunatori de pe flancul damei si obtine remiza. Aceasta fiindca dama alba va trebui sa piarda un tempo pentru ca negrul sa nu fie pat. Corect, este: l.Ra4! b3 (Negrul trebuie sa incerce acum sau la mutarea urmatoare sa scape, de acesti pioni) 2.R:b3 a4 + 3.Ra3! (in felul acesta albul reuseste sa pastreze pionul advers pe tabla si astfel sa cistige) З..ИЗ 4.g6 h2 5.g" Rg2 6.g8D+ Ri2 7.Dd5 Rgl 8.Dg5+ Rfl 9.Dh4 Rg2 10.Dg44- Rf2 U.Dh3 Rgl 12. Dg3+ Rlil 13.Rb4! a3 (iata de ce negrul a cautat sa scape de acest pion daunator iar albul l-a pastrat, spre a avea la momentul oportun un tempo cistiga tor) 14.Di2 a2 15.Di1 x. Maestrul Emilian Dobrescu (n. 1933), compozitor inzestrat cu un talent deosebit, s-a ocupat la| inceput de compunerea problemelor, dar in ultima vreme a indragit genul studiilor artistice cu un continut complex, nece-sitind comentarii detailate. Dar, pe linga ele, se ocupa, in mod special, si de un fel de studii analitice cu material redus la D impotriva T-j-JN, stabilind principii specifice unui astfel de final. Ca si Rinck, in cazul finalului de D impotriva T -f-C analizat de acesta, Dobrescu a stabilit ca atunci cind figurile negre sint dislocate si neaparate, superioritatea damei apare in modul cel mai clar. Atunci cind una din figurile negre apara pe cealalta, prima fiind sustinuta de regele propriu, posibilitatile de cistig devin tot mai reduse pentru alb. in toate cazurile cind turnul negru este aparat de nebun (de cal, la Rinck), el izoleaza regele alb si impiedica definitiv accesul acestuia in lagarul negrului, iar dama alba singura nu poate intreprinde nimic. in alte situatii apar unele posibilitati de cistig, chiar daca una din figurile negre o apara pe cealalta. Astfel, cu cit regele negru este mai indepartat de figura ce o apara pe cealalta, cu atit sint mai mari sansele de cistig pentru partea cu dama. 338. Emilian Dobrescu "Revista de sah", 1950 Albul cistiga incercarea l.De2+ Rf5 2.Dfl + Rg4 nu duce decit la remiza. 238 ANATOLE iANOVCiC Albul nu obtine nimic, chiar daca va ataca direct turnul care este legat de necesitatea de a apara nebunul: la l.Dfl urmeaza 1.. Tg3 2.Df4 Nc5+. Albul cistiga in felul urmator: l.Dg2 Te3 2.Dg5 Nd4-(- 3.Re4 Na7 (Albul n-a reusit sa decida lupta in favoarea sa prin folosireajasezarii nefavorabile a figurilor negre, dar le-a fortat sa-si inverseze rolurile. Acum nebunul apara de la distanta turnul, ceea ce ii permite albului sa continue: 4.DgG-|- Rd7 5. DaGJ (5.Dg7+? Te7) 5..Te4-J- 6. Rd5 Td4+ 7,Re5 Nc5 8.Db5 + cu cistig. interesante sint situatiile cind figurile negre se gasesc grupate la marginea tablei. Fireste, acest avantaj important este utilizabil numai cind regele alb se gaseste in apropierea lagarului advers. Studiul de mai jos cu astfel de pozitii, la marginea tablei, 339. Emil ian Dobrescu "Revista de sah", 1952 Albul cistiga sint de regula defavorabile negrului. l.DcG-j- Tb5+ 2.Re3 Ra5 3.Rc4 ! ! Tb4+ 4.Rc5 Nd3 (Prin aceasta manevra albul l-a adus pe negru dintr-o pozitie aparent solida intr-o pozitie pierduta) 5.1)a8+ NaG 6.Dd8+Ra4 7.Ddl + si cistiga. * Nu putem incheia acest capitol fara a prezenta, inciteva cuvinte, creatia unuia dintre proeminentii compozitori romani, aceea a maestrului emerit Paul Faragd, care a deschis cai noi in aceasta ramura a sahului artistic. in studiu, ca si in problema de altfel, se poate deosebi continutul pur sahist, reprezentat prin-tr-o idee oarecare, de conceptia generala a autorului, conceptie care depaseste sarcina mai mult sau mai putin grea a realizarii enuntului. Aceste doua notiuni — continut si conceptie — nu sint identice si nu totdeauna coincid. Continutul unui studiu reprezinta sensul luptei ce se desfasoara de-a lungul solutiei, reali-zind anumite teme si folosind anumite idei tactice. Conceptia autorului este ceea ce acesta a vrut sa realizeze in lucrarea sa, intentia sa de a demonstra pe parcurs anumite DESPRE STUDii (FiNALURi ARTiSTiCE) 239 idei mai largi decit acele obisnuite ale tacticii sahiste. Astfel, autorul introduce, spre exemplu, niste contrajocuri atit de mascate, incit dezlegatorul le scapa cu usurinta din vedere, dar care fac ca solutiile aparente gasite de acesta sa fie rasturnate. Sau construieste niste curse fine, care duc in aparenta la realizarea enuntului dar care, in cele din urma, la o analiza mai atenta, esueaza. Creatia maestrului P. Faragd este caracterizata tocmai de conceptii uneori chiar grandioase, care fac ca studiile sale sa fie cit se poate de dificile la rezolvare. De aici si definitia unui studiu imn, data de acesta: "Realizarea unei idei originale, estetice si profunde, intr-o pozitie initiala economica si cu o solutie bogata in poante si momente de surprize". Dintre conceptiile originale ale maestrului trebuie sa remarcam, spre ex.: "lupta cu adversarul invizibil" sau "studii in studiu" numita si "studii incadrate", care se pot aprofunda prin'lectura*volumului "idei noi in sahul artistic" de P. Faragd (1956). in cadrul manualului de fata vom prezenta doar un singur studiu, avind drept conceptie originala a autorului "Lupta impotriva adversarului invizibil". 340. i’. Farayo "idei noi in sahul artistic", 1956 Remiza De la bun inceput totul se prezinta cit se poate de simplu: l.Ng2-|- Re3 2.N:e4 R:e4 si albul este pat. insa aceasta simplitate trebuie sa dea de banuit 1 in consecinta, apare pe scena "adversarul invizibil", care aduce mari surprize: la 2.N:e4, in loc de 2..R:e4?, urmeaza 2..Nbl 1 ! si, dupa 3.N:bl Rd4 1, albul n-are nimic mai bun decit 4.Na2 b:a2 5.R:a2 Rc4 1 6.Rbl (6.b3 +? Rc3 cu cistig) b3 7.Rcl Rd3 8.Rdl Re4 9.Rd2 R:f5 10.Rc3 Rg4 si negrul cistiga. Dar enuntul arata ca albul poate obtine remiza ! Aici framintarile dezlegatorului vor trebui sa-1 duca la aprofundarea pozitiei si la descoperirea conceptiei autorului, extraordinara in profunzimea ei. Dupa capturarea pionului e4 si autodesfiintarea nebunului, regele negru trebuie sa fie obligat sa faca aceeasi mutare de astep- 240 ANATOLE iANOVCiC tare, insa in directie opusa, in-departindu-se astfel de cimpul cheie c4 ! La aceasta se ajunge prin mutarea-surpriza 2.Nhl 1 1, obligind pe negru sa preia initiativa. Acum, la 2..Rd(f)4 va urma 3.N:e4!l Nbl 4,N:bl si regele negru, pentru a nu scapa nebunul advers, este nevoit sa joace 4..Re3, la care va urma 5.Na2 b:a2 G.R:a2 Re4 (6..Rd4 7.Rb3 Rc5 8.Rc2 Rc4 9.Rd2 ! Rb3 lO.Rcl Rc4 ll.Rd2 b3 12.Re3 Rd5 13.Rd3 Re5 14.Rc3 R:f5 15.R:b3 Re4 16.Rc2 ! f5 [16.. Rd4 17.Rd2 Rc4 18.Rc2 Rb4 19.b3 remiza] 17.b4 remiza) 7.Rb3 R:f5 G.R:b4 R:g6 9.Rea (9.Rc4? Rf7 si cistiga) Rf7 (9.. f5 10.b4 remiza) 10.b4 Rc7 11.ba Rd7 12.RbG ga 13.RaG ! (13.Ra7? g4 si cistiga) yi (13..Rc7? 14. Ra7 si cistiga) 14.bG g3 15.Ь7 si rem iza. Din cele expuse in acest capitol, cititorii pot sa-si dea seama despre bogatia continutului de idei ce sint prelucrate la alcatuirea studiilor de compozitorii moderni. Despre problemele fieterodoxe si feerice in munca creatoare a unui compozitor se intimpla sa apara cite o idee atit de originala sau chiar bizara, incit acesta sa nu o poata realiza folosind mijloace obisnuite. in acest caz il pot ajuta diverse forme ale sahului feeric, inventate in decursul anilor de catre problem isti intreprinzatori, dotati cu o imaginatie bogata. Aceste forme ale sahului feeric nu au nimic comun cu rosturile jocului practic, iar scopul final al creatiei feerice il constituie realizarea unor idei ingenioase, adesea fermecatoare, in stare sa incinte pe iubitorii frumosului in sah prin cutezanta gindirii sahiste, prin indrazneala conceptiei si prin combinatii surprinzatoare imbracate intr-o forma eleganta. Sint cunoscute mai multe genuri de probleme feerice, fiecare putindu-se incadra intr-una din urmatoarele doua grupe: A. Probleme care folosesc mijloace materiale obisnuite — tabla si piesele, schimbind insa enuntul problemei. B. Probleme la care se impun anumite conditii speciale, care se abat de la regulile cunoscute ale jocului normal, sau la care se introduc, pe linga piese obisnuite, si unele figuri noi, cu mers neobisnuit, ori se modifica dimensiunile sau chiar forma tablei. in ultima vreme, sahul feeric este supus unor reinterpretari. Astfel, probleme cu mat invers si mat ajutor, la care functioneaza nealterate regulile sahului normal (ortodox), nu mai sint considerate feerice, formind un grup aparte al problemelor h e-terodoxe. intr-adevar, la ambele genuri regulile obisnuite ale jocului de sah ramin in vigoare, intervine doar o schimbare a scopului urmarit de alb si negru prin inlocuirea dorintei reciproce de a lupta pentru obtinerea matului la regele advers, cu dorinta albului de a fi facut mat; el il 16 — sahul artistic 242 ANATOLE iANOVCiC sileste la aceasta pe negru, care se opune cu toate mijloacele (insa cu respectarea regulilor jocului 1), ca la probleme cu mat invers, iar in cazul problemelor cu mat ajutor, cu dorinta comuna sa obtina, pe calea cea mai scurta, mat la regele negru, printr-o cooperare perfecta. Prezentam mai jos cele doua genuri heterodoxe facind parte din grupul Л. Probleme Qeierodoxe Dintre genurile mai cunoscute, bazate pe schimbarea enuntului, trebuie sa prezentam in primul rind, maturile inverse, bine apreciate inca din secolul trecut. Enuntul la acest gen suna astfel: albul incepe si-1 sileste pe negru sa faca mat regele alb intr-un numar de n mutari, sau mai pe scurt — mat invers in n mutari. La acest gen de probleme are loc o lupta mai putin obisnuita intre alb si negru, ultimul o p u n i n- d u-s e cu toata hotarirea (dar cu respectarea regulilor jocului) intentiei "sinucigase" a albului, care, dispunind de forte suficiente, il forteaza totusi pe negru sa dea mat regelui alb. Deosebim doua tipuri de probleme inverse: tipul i — bazat pe ideea de zugzwang si tipul ii — bazat pe amenintare, cu joc mai activ si cu o strategie mai complexa. Probleme inverse de lipul i La primul tip gasim doua forme: una mai simpla, fara joc aparent si alta mai bogata in continut, avind si un joc aparent evident, cu mat intr-o mutare, fara posibilitatea de a-1 forta imediat (asa-numita forma de "Fata Morgana"). iata, spre exemplu, o problema simpla, cu o pozitie economica si cu o solutie scurta care, reali-zind tema promotiei multiple a pionului, produce o impresie placuta asupra dezlegatorului. 341. ii. Forsberg .Deutsche Marchenschachzeitung", 1932 DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 243 Cheia l.Dg2 ! creeaza pozitia de zugzwang, obligind pionul negru sa inainteze si sa se transforme intr-o figura la alegerea sa, de unde rezulta trei variante: 1. .hlD(T)+ 2.Dfl-h la care negrul n-are altceva de facut decit sa captureze dama alba 2. .D(T):fl Xl; daca 1..H1N 2. Df3+ si iarasi negrul este silit sa raspunda cu 2..N:f3x, si, in sfirsit, la a treia eventualitate 1. .ЫС, urmeaza o riposta spirituala: 2.Dh3 !, parasind paza cimpului f2 si legind totodata pionul g3, astfel ca negrului nu-i ramine alta mutare decit 2..Cf2x ! Problema ce urmeaza are o solutie mai lunga si realizeaza ideea de zugzwang cu o incheiere surprinzatoare. 342. L. Loeventon inedita? Solutia incepe cu l.Rgl ! (regele alb intreprinde o calatorie spre cimpul unde va fi facut mat iar negrul, fiind in zugzwang, va face doar mutari ce-i sint la indemina) h3 (sau fG) 2.Rh2 (1'6 (resp. h3) 3.Rg3 h2 4.Dd7-j- Nd6+ 5.Tf4 ! g:f4+ 6.Rf3 ! (blo-cind pionul f4 si dezlegind totodata calul negru, dupa care negrul efectueaza singura mutare posibila) Cel(h4)x ! Un aspect aparte il prezinta cealalta forma de probleme inverse si anume probleme de "Fata Morgana" (cu mat aparent), construite si acestea pe ideea de zugzwang. iata o problema tipica. 343. T. R. Dawson "Fata Morgana", 1922 invers 2 x in pozitia initiala regele alb este asezat in plasa de mat si e suficient ca negrul sa mute calul sau pentru ca matul sa devina o realitate. Albul, fiind la mutare, ar fi deajuns sa faca o mutare oarecare de asteptare (spre ex., l.Nd2) si negrul va fi silit sa joace l..Cc2-(-, daca n-ar mai exista un turn negru la fl. Acest turn dispune insa de 7 mutari, dintre care nici una nu aduce direct mat regelui alb. Problema care se pune in fata albului este de a face sa’dispara acest turn buclucas. 244 ANATOLE iANOVCiC Solutia incepe cu o mutare subtila de zugzwang, 1 .De6! Se observa usor ca, la orice deplasare a turnului negru, el va fi capturat de D sau de C, si dupa aceasta negrului nu-i ramine sa joace la mutarea a 2-a decit cu calul. Dar turnul negru mai poate captura cele doua figuri albe fara ca sa existe posibilitatea de a fi reluat de vreo piesa alba. Observam insa ca, in ambele cazuri, se produce dezlegarea a cite o piesa neagra, astfel ca apar posibilitati noi de a face mat regele alb: l..T:el 2.Da4-|- T:a4X si l..T:f5 2.N:b4-f- c:b4x. si la problema urmatoare gasim un mat pregatit in pozitia initiala. Matul aparent, pregatit in pozitia initiala, este i..h3:g2x. Spre deosebire insa de problema precedenta, cheia solutiei face ca aceasta posibilitate sa dispara si albului ii va fi necesara o manevra iscusita de 6 mutari pentru ca un mat asemanator sa apara din nou, dar in alte imprejurari: l.Tqi! R:h2 2.Nc4 1 Rhl 3.Nd5+ Rh2 4.Te4 ! Rhl 5.Te2 + Rh2 6.Ng2 si negrul, fiind in zugzwang, este silit sa raspunda cu 6..h:g2x. Probleme inverse de lipul ii Pentru a ilustra probleme inverse de tipul ii, cu amenintare, la care negrul nu se afla in zugzwang si poate sa se opuna activ intentiei albului, am ales problema urmatoare. S-ar parea ca, in pozitia initiala, albul poate sili pe negru sa faca mat regele alb printr-o mutare evidenta: l.D:c3+ D:c3X dar negrul poate sa raspunda si cu l..Nd34-!, la care albul este nevoit la rindul sau sa se apere prin 2.Del +, fara ca ne- 345. P. Leibovici DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 245 grul sa fie obligat sa reia cu mat dama alba, ci poate juca foarte bine 2..Rd4 ! Astfel fiind, albul joaca l.Nd5!, creind o amenintare indirecta, 2.Cf5+, la care negrul va fi silit sa raspunda cu 2..N:f5 X. Contra acestei amenintari negrul poate sa se apere in trei moduri: l..D:b4 (pentru ca sa nu fie obligat sa raspunda la 2.Cf5+ prin 2..N:f5x, putind juca si 2..Rd3 !), dar prin aceasta se produce un efect negativ — autolegarea damei albe dupa 2.D:c3+! Nd3x, l..c2 2.Dc3+ D:c3x si l..g3 2.Df2 + (2.Cf5+? Rf4 .') g:f2x. Dar iata o problema cu o solutie mai lunga (diagrama 346). Cheia l.Nfl! creeaza amenintarea 2.Cf7 + R:e6 3.N:c4-j- 346. A. F. lanoveic "Themes 64", 1959 Premiul i—П "ex aeq"o" invers 3 x T:c4x. Negrul poate sa se apere contra acestei amenintari parasind cu turnul sau orizontala a 4-a, rezultind doua variante: l..Tb3 2.d4+ c:d3 e.p. 3.Nc3-j-T:c3x si l..T:b5 2.Cf7-j- R:e6 3.Cd4+ C:d4x. Probleme cu mal ajutor Maturile ajutoare constituie astazi genul cel mai popular al problemelor heterodoxe, avind e-nuntul: negrul incepe si-1 ajuta pe alb sa faca mat regele negru in n mutari. La acest gen nu are ioc nici un fel de lupta intre cele doua tabere, ba din contra exista o cooperare desavir-sita in vederea realizarii enuntului. Mentionam totodata ca autorul unei probleme cu mat ajutor, tinind cont de faptul ca, la acest gen, atit albul, cit si negrul se ajuta reciproc pe toate caile in vederea realizarii enuntului, trebuie sa conceapa o solutie bine mascata si cit mai surprinzatoare, care sa nu fie usor de descoperit. Dar, pe linga aceasta, compozitorul trebuie sa ia toate masurile pentru ca solutia intentionata sa reprezinte unica cale pentru realizarea enuntului, eli-minind toate posibilitatile laturalnice, numite solutii marginale, care ar duce pe o alta cale la mat in numarul de mutari din enunt. O alta greutate cu care trebuie sa lupte compozitorul, in special in cazul problemelor cu solutia mai lunga, este eventualitatea intervertirii de mutari, cind succesiunea mutarilor din 246 ANATOLE iANOVCiC solutia intentionata nu este strict precizata de catre autor. Pe linga cele de mai sus se impune respectarea principiului economiei, folosind numarul de piese strict necesar si staruind ca pozitia finala de mat sa fie pura si economica. iata, spre exemplu, o problema cu o pozitie foarte economica (miniatura !), realizind ideea sahului dublu cu ajutorul bateriei ce se formeaza in cursul solutiei si culminind cu un mat model. 317. P. Leibovici "ii Problema", 1932 Cu toata simplitatea pozitiei, solutia nu este usoara: l.Rel ! Thl 2.f2 Cgl 3.Ne2+ Cf3 X ! Problema nr. 348 are "un continut bogat, in care gasim elemente cu un caracter nostim si paradoxal, specific acestui gen", dupa cum a calificat-o dr. Paros, arbitru al concursului. Solutia este surprinzatoare, iar succesiunea mutarilor perfecta si fin motivata: l.Rd7! g4 2.NM ! Ng2 3.Re6 Nh3 4.Nd5 g5 + 5.15 e:f6 e.p. X ! Abundenta pieselor negre este justificata de necesitatea de a elimina solutiile marginale, care ar fi posibile din cauza lungimii solutiei. Pentru a masca mai bine intentia, compozitorii introduc u-neori solutii aparente (curse), usor de gasit care, totusi, din anumite motive, nu pot fi luate in considerare. iata un exemplu elocvent. La prima vedere, problema se rezolva usor prin 1.0—0 — 0 + DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 247 Rh7 2.Td7 Tb8x. insa aceasta solutie nu poate fi valabila, deoarece rocada negrului nu este posibila, fiindca regele negru a trebuit sa mute spre a-i da regelui alb posibilitatea sa patrunda pe orizontala a 8-a. in consecinta, trebuie sa admitem ca solutia reala va fi analoa-ga, insa fara rocada: l.TdB! Tfl 2.Td7 Tf8x. Adesea dezlegatorul, in cautarea solutiei, incepe cu aprecierea rolului pieselor albe in construirea pozitiei de mat, dupa care pune la contributie si piesele negre in vederea desavir-sirii plasei de mat din jurul regelui negru. De aceea, compozitorul cauta sa-i "serveasca" dezlegatorului (ca sa-1 deruteze 1) cite un joc aparent (la care jocul de incercare il incepe albul!), dar care esueaza din lipsa de tempo, cind prima mutare va fi chemat s-o faca negrul! iata un exemplu elocvent. ("*" arata existenta jocului aparent) Pozitia simpla usureaza dezlegatorului gasirea pozitiei de mat cu folosirea pieselor albe prezente: l..Nd8 2.Tb4 c:b4x. Dar la maturi ajutoare incepe negrul! Dezlegatorul, incercind sa realizeze matul de mai sus, facind prima mutare cu negrul, se va convinge dupa citeva incercari infructuoase, ca acesta nu este posibil. Abia mai tirziu va putea ghici solutia intentionata, care incepe cu o mutare surprinzatoare — capturarea turnului alb: l.R.bB! Re4 2.Rc5 Nd4x . Dar iata o problema frumoasa, avind o solutie, ca si jocul aparent, in 3 mutari. 351. P. Leibovici "Schach", 1955 Premiul i Jocul aparent, frumos si spiritual, nu poate sa nu captiveze pe dezlegator: l..Th4 ! 2.c5 Ng4 ! 3.Rc4 Ne2x ! Jocul real se descopera insa cu mai multa greutate: l.e5! Tel! 2.Cc3! d:c3 3.Rc4 Ne2 X. 248 ANATOLE iANOVCiC Problema nr. 352 realizeaza o tema spirituala descoperita de autorul ei. 352. L. Bukovinszky "Probleemblad", 1964 Jocul aparent se descopera cu usurinta: l..Ne5 2.Cc4 Nd4x. Mentionam totodata ca prezenta jocului aparent nu este esentiala pentru tema "Bukovinszky". in solutie, negrul fiind la mutare, dupa 1.Се4 Cb6 i, adica dupa efectuarea primei perechi de mutari din solutie, se obtine o pozitie in care albul ameninta cu un mat nou (2..Cb6—d7 x). Ceea ce este esential pentru aceasta tema, negrul fiind la mutare, n-are posibilitatea sa mentina aceasta pozitie de mat, neavind la inde-mina nici o mutare indiferenta de asteptare. Totusi, pentru ca sa-1 ajute pe alb sa faca mat la mutarea a 2-a, negrul captureaza una din piesele atacatoare ale albului: 2.C:d6 Ngl x ! in cautarea formei celei mai reusite, compozitorii au avut prilejul sa observe ca, uneori, schimbarea locului unei piese, inlocu irea unei piese prin alta, mutarea pozitiei intregi sau, in fine, rotirea tablei, dau nastere la o pozitie aproape identica cu cea initiala, avind insa o cu totul alta solutie. Astfel au luat nastere problemele gemene, avind pozitii asemanatoare dar cu solutii diferite. iata citeva probleme cu gemeni. Solutiile celor doua probleme gemene, realizind aceeasi idee in mod simetric, sint incununate de 354. Costin Teodora "Revista de sah", 1963 Ajutor 3 x Gemen: cu R negru la e-i DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 249 maturi regulate: а) 1.ТБ2 Nd6 2.СГ6 Cd4x; b) l.Tf4 Nd4 2.Ce7 Cg7 X. Ca si la problema precedenta, gemenul se obtine prin schimbarea locului unei singure piese, solutia fiind mai lunga. Se remarca economia perfecta a materialului: toate piesele prezente (afara de R alb) iau parte la tabloul de mat. iata cele doua solutii, culminind cu maturi identice (ecouri): a) l.Ndo Nel 2.e4 Tf6+ 3.Re5 Nc3 X si b) l .Rd4 Nh4 2,e4 Tc3 3.Nd5 Nf6x. 355. Adrian Lapedatu Campionatul Romaniei, 1962 Locul ii Ajutor 2 x Gemeni: b) cu Ж la gl; c) cu la gl; d) cu la gl iata solutiile incheiate cu tablouri de mat distincte, afara de gemenul d, care, spre regret, repeta matul din c: a) l.Da7 Ce3 2.Dg7 C:d5x, b) l.Tei Ng3 2.Te5 Nh4x, c) l.Ne3 Nh6 2.Ng5 Ng7 x si d) l.Ch3 Nh6 2.Cg5 Ng7x. 356. P. Leibovici O compozitie spirituala, rea-lizind maturile cu ajutorul bateriilor reciproce intre cele doua figuri albe: а) І.СЬб Tel 2.R:b5 Tal 3.Ra6 Nc4x si b) l.Cbl Nh8 2.Ra2 Tg7 3.Ral Ta7x. 357. Eugen Rusenescu a) l.e5 Cf8 2.e4 Td5 X ; b) l.f2 Ce2 2.f3 Te5x; c) l.f5 Td4-b 2.Re5 C:c6 x . O foarte reusita folosire a rotirii tablei, cei trei gemeni fiind culminati de maturi regulate. Fantezia compozitorilor i-a indemnat sa mai construiasca astfel 250 ANATOLE iANOVCiC de pozitii, in care sa fie reprezentate, simultan si sub aceeasi forma. cite doua probleme, la care se face o data mat R negru si o data cel alb, folosindu-se aceleasi piese 1 Astfel de probleme au fost numite duplex. iata o problema duplex ideala, foarte economica si cu maturile model perfecte. 358. C. si i). Soreanu "Revista de sah", 1964 Solutia acestei realizari remarcabile este urmatoarea: A. l.NgS Rd5 2.Cf5 Ce4  si B. l.Cb.3 Ne4 2.Cc5 Cb5  . Problema ce urmeaza se impune prin bogatia continutului: fiind 359. Alexandru Natjy Campionatul Romaniei, 1961 Locul iii tot un duplex, are si jocuri aparente, cu solutii variate si bine conturate, sub forma de miniatura. Direct (incepe negrul). Joc aparent: 1. .d:c8D 2.Ra4 Da6x; solutia: l.b2 d8D 2.Tb3 Da5 x. invers (incepe albul). Joc aparent: 1. .Tb8 2.Ce7 Cd6 x; solutia: 1. Ch6 Tg4 2.Cf7 Tg8x. * Abundenta solutiilor marginale la probleme ajutoare, ca rezultat al cooperarii intre piesele negre si albe, cooperare care uneori este greu de prevazut, face ca inlaturarea solutiilor neintentionate de autor sa devina foarte dificila, adesea chiar de neinvins. in aceasta situatie, compozitorii au acceptat ca o problema sa fie prezentata cu doua sau cu mai multe solutii, insa in acest caz se impune o conditie suplimentara importanta — omogenitatea jocului — toate solutiile re-alizind aceeasi idee! Astfel au luat nastere citeva tipuri de probleme ajutoare, avind ori mai multe solutii, ori unica solutie, ramifieindu-se in variante. La inceput, tipurile au fost numite cu numele autorilor ce le-au propus, spre exemplu: "tipul Neu-mann 3", ceea ce inseamna ca problema are 3 solutii, sau "tipul Onitiu 2", insemnind ca problema respectiva are o singura cheie, admitind 2 variante incepind cu prima mutare a albului etc. Pentru probleme ajutoare cu mat in d o u a mutari, pentru claritatea enuntului, au fost pro- DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 251 puse, in cadrul conferintei FiDE (Varna 1969), de catre reprezentantul Frantei — J. Bertin, niste formule, aratind mai precis esentialul fiecarui tip, dupa cum este specificat in tabelul urmator. l>enumirea tipului Prima mutare A doua mutare Formali pt.a j.'i x • s Nr. variantelor negru alb negru alb Clasic 1 1 1 1 1.1.1.1 1 1 Neumann a a 1 1 1 a.1.1.1 a fiecare solutie cu cite o varianta Dawson a b a b 1 1 a.b.1.1 a fiecare solutie cu 6 variante albe Kardos a c a 1 c 1 a.l.c.l a fiecare solutie cu c variante negre Onitiu b 1 b 1 1 l.b.1.1 1 o solutie cu 6 variante albe Barthelemy c 1 1 c 1 1.1.c.l 1 o solutie cu c variante negre Gussopulo b c 1 b c 1 l.b.c.l 1 o solutie cu b variante albe si c sub-variante negre Hernii z a b c a b c 1 1 a.b.c.l a a solutii cu b variante albe si c sub-variante negre iata o problema constituind o performanta remarcabila in realizarea unui ajutor de tipul Neu-mann 7. 360. L. Bukovinszky "Revista de sah", 1963 Premiul iii Ajutor 3 x (7 solutii) i. l.Ce5 Cb6+ 2.R:d6 Nh6 3. Tc6! Nf8 ; ii. l.Cb5 Cb7 2. R:c4 Ne7 3.Nd5 i Ca50; iii. 1. Tb3+ Cb2 2.Re5 Ral 3.Cd5! Cbc.4^; iV. l.Nf5 Cf7 2.Re4 N:e3 3.Cd5 ! Cg5  ; V. l.Tca Cb2 2. Re5 Ne7 3.Cd5 ! C:d3^; Vi. l.De5 Cf7 2.Re4 Cd2+ 3.Rf5 Ch6  ; ViL 1.Ci4 Cd2 2.Re5 Ne7 3. Cd5! Cf3 . De remarcat ca, dintre cele sapte solutii, toate, cu exceptia ultimei, se termina cu maturi pure ! Problema ce urmeaza ne infatiseaza un mat ajutor de tipul "Onitiu 2". 361. Valeriu Ouitiu "Revista Romana de sah", 1938 Ajutor 3x (2 variante albe) 252 ANATOLE iANOVCiC Ambele variante incep cu aceeasi cheie: l.Te4 ! Ce6 2.Cb2 Cc5 3.Tb4Tcl^, 1..C114 2.Rd4Cf5 + 3.Rd5 Tb5=A. Cele doua tablouri de mat reprezinta un cameleon-ecou de o frumusete incontestabila# Nu vom mai insista asupra celorlalte tipuri, mai rar intilnite si mai putin atractive. Ne vom limita doar la prezentarea unui sistem mixt, propus de compozitorul sovietic E. P. Sorokin, care sistem se bazeaza pe transmutarea tipurilor in gemeni. Astfel, la problema ce urmeaza gasim tipul "Neumann 2" (2.1.1.1), iar la gemenul rezultat dupa plasarea 362. Eugen P. Sorokin Cf4 la f5, apare tipul "Onitiu 2" (1.2.1.1). a) i. l.Cd3 Tf5 2.Cc5 Nd5x, ii. l.Cda Tf4 2.Rc5 Tc4x. b) l.Nca Te3 2.Rd6 Te6x, l..Td3 2.CdG Nd5x. Sint cunoscute si probleme la care se ajunge, prin cooperare intre alb si negru, nu la pozitia de mat, ci la pozitia de pat pentru negru, sau chiar la un pat reciproc! iata un exemplu clasic de pat ajutor. 363. VVoli'tjang Pauly "The Problemist", 1932 Pat ajutor in 5 mutari iata solutia ingenioasa a acestei probleme de tipul "Rexsolus": l.flT-f- Rg2 2.Tal Rf3 3.clN R:e3 4.Rc2 R:e2 5.Rbl Rdl pat 1 Gemen: Cf4 la 15 (1.2.1.1) Probleme feerice Din genul problemelor ajutoare fac parte si asa-numitele maturi ajutoare seriale, la care se suprima obligativitatea de a alterna mutarile albului si negrului. Enuntul la acest gen de probleme suna astfel: mat ajutor in ser ie de n mutari, ceea ce inseamna ca incepe negrul si efectueaza n mutari consecutiv (in serie) intr-o ordine strict precisa. Albul nu joaca in solutie decit o singura data, facind ultima mutare insotita de mat, dupa ce ne- DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 253 grul a efectuat toate n mutari din serie in vederea crearii pozitiei de mat pentru regele propriu. iata un exemplu edificator. 364. Leon Loeventon inedita Mat ajutor serial in 10 mutari iata solutia: l—8.Re4:f5:e6— — d5—c4:b5:c6—d5 O.cG 10.Nd6 Cg5^ ! si mai curioase sint ajutoarele in serie la care exista, in pozitia initiala, un joc aparent: daca albul ar fi la mutare, el este in masura sa dea mat intr-o mutare. Negrul insa, fiind la mutare, este nevoit sa captureze cu prima sa mutare una din figurile albe ac- 365. S. Saletiei "Problem", 1964 Mat ajutor serial in 8 mutari tive sau chiar pe aceea care este gata sa-i declare mat, ca la problema nr. 365. Albul, la mutare, ar putea sa joace l..Cd6 —е8  i Negrul fiind insa la mutare, nu are decit sa inaugureze seria de mutari prin capturarea calului alb: 1—5. R:d6—c5:b5 —c5—dG 6.b5 7.Nd8 Rc7 e8C  1, rezultind matul din jocul aparent, cu singura deosebire ca, de data aceasta, cimpul d8, in loc sa fie pazit de pionul alb, este autoblocat. Dintre genurile la care se impun anumite conditii, prezentam, inainte de toate, asa numitele maturi maximale, la care negrului i se impune sa efectueze de fiecare data mutarea cea mai lunga (din punct de vedere geometric). Pentru a determina lungimea mutarii, s-a luat drept u-nitate de masura distanta intre centrele a doua cimpuri vecine pe orizontala sau verticala. Astfel, distanta intre al— bl=l, iar intre al —a8 sau al— hl =7. Pentru mutarea nebunului (in diagonala) distanta intre al—b2=^ 2 =1,41 de unde al —f6 =1,41 x 5 = =7,05, fiind deci mai lunga ca al—a8! Saritura calului este e-gala cu al —b3 =x 5 =2,24 si, in fine, 0—0=4, iar 0—0—0=5. Este evident ca la probleme de acest gen nu exista nici un fel de lupta, singura grija a negrului fiind sa determine si sa efectueze mutarea cea mai lunga, urmarind doar "cu curiozitate" efec- 254 ANATOLE iANOVCiC tele ce se produc in urma manevrelor intreprinse de piesele albe. Numai in cazul cind negrul are la indemina doua sau mai multe mutari de aceeasi lungime, el are latitudinea sa aleaga pe aceea care ar impiedica intentia albului! Este evident ca in cazul atacului direct la rege, negrul va fi obligat sa renunte la efectuarea mutarii celei mai lungi pentru a alege totusi mutarea cea mai lunga cu care sa-si acopere regele atacat. Sint cunoscute probleme cu mat maximal direct, la care albul incepe si face mat regele negru in n mutari, si cu mat maximal invers, la care albul incepe si joaca in asa fel ca negrul, efectuind ultima mutare din enunt, sa faca mat regele alb. La problema ce urmeaza se realizeaza un mat direct, dupa o introducere de doua mutari, in patru variante. 366. W. i’auly "The Chess Amateur", 1927 Solutia acestei capodopere a marelui compozitor roman incepe cu 1.Th5 ’ Tle7 2.Te5, dupa care negrul dispune de patru mutari de aceeasi lungime, rezultand urmatoarele patru variante: 2.. N:a5 3.Cf3 Nel 4.Cd2 Ddl(7) 5. Ta5 ; 2..Ng5 З.Ссб Nel 4.Cb4 Ng5 5.Tel : 2..Ddl 3.Cb3 + D:b3 4.Tel++ Ra2 5.Tul 0 si 2..D47 3.Tb5 N oriunde 4.Tb2 N oriunde 5.Cc2  ! Mai exista o varianta secundara: l..T:g'7 2.Tb7 ! Te7 3.Cb5Tel 4.СсЗТе7 5.ТЫ  . Matul maximal invers il exemplificam prin problema urmatoare, la care se remarca atit existenta jocului aparent, cit si faptul ca, in solutie, cu toata prezenta pe tabla a figurilor cu mers mai lung, matul se realizeaza de catre modestul pion, care la un moment dat este acela care poate sa efectueze mutarea cea mai lunga. 367. A. F. lanovcic & V. Nesioreseu "Schach", 1961 Premiul iii Joc aparent: l..Dg8 2.TB3 ! D:b3 З.Себ Dh3  . Solutia: 1 .la" ! Dg8 2.ТГ7+ Cf6 3.Cd7 g5  ! Compozitorul iugoslav Branko Pavlovici a sesizat insa ca genul DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 255 de probleme maximale clasice nu poate exploata toate posibilitatile ce-i ofera ideea de baza a acestui gen. Aceasta pentru ca la problemele maximale clasice, piesele negre actioneaza conform regulilor ortodoxe, facind inaccesibile regelui alb toate cimpu-rile atacate de ele, in timp ce li se permite a-si apara regele propriu doar prin mutarile cele mai lungi, ceea ce este lipsit de logica si nu rezista in fata criticii obiective. Pentru a respecta nestirbita ideea de baza a genului de maximale trebuiesc considerate 1 e-gale— admisibile si logice — in orice pozitie, numai acele mutari ale pieselor negre care sint cele mai lungi. in acest caz apar niste posibilitati nebanuite, originale si foarte interesante, fiind in acelasi timp specifice acestui gen si putind fi adaptate tuturor tipurilor de probleme. A-cest gen de probleme maximale (cunoscut de altfel inca din anul 1923) a capatat denumirea de "exact maximal". Pentru a intelege mai bine specificul acestui fel de maximale trebuie sa ne obisnuim cu ideea ca, in orice pozitie si in fiecare moment, mutarea posibila si deci singura eficienta (sau citeva mutari daca au aceeasi lungime !) este cea mai lunga care poate fi efectuata de piesa neagra respectiva, celelalte mutari ale aceleiasi piese, ca si ale celorlalte figuri de pe tabla, mai scurte, fiind fara nici un efect! in momen tul cind mutarea cea mai lunga este efectuata si ramine ireversibila, devine posibila si deci eficienta o alta mutare a aceleiasi piese sau a unei alte figuri care va avea lungimea cea mai mare. Sa cercetam problema de mai jos pentru a ne edifica asupra esentei acestui gen. Mat exact maximal in 4 mutari Mutarea cea mai lunga a negrului este Tc2 —h2, punctul b2 fiind unicul cimp care se afla "sub focul" turnului. Regele alb "scurteaza" aceasta mutare si-l o-bliga sa faca o alta mutare: 1. Rfl—e2 ! (evident ca nu se poate juca l.Rf2, deoarece in acest caz el va nimeri sub bataia turnului, mutarea Tc2—1’2 fiind egala cu Tc2 —c5=3, ambele puncte — c5 si f2 fiind sub bataia turnului), la care va urma l..Tc2—c5 (a-ceasta mutare fiind cea mai lunga in momentul de fata). Dupa 2. Ne6—c4 urmeaza 2..Tc5:f5, iar la 3.e4—e5 ! negrul nu poate continua decit cu 3..d7—d5, primind o riposta spectaculoasa: 4. 256 ANATOLE iANOVCiC e5:d6 e.p, dupa care regele negru este atacat de pionul alb, dar negrul nu dispune in acest moment decit de o singura mutare 4..Tf5—a5, care nu-i apara regele atacat. Deci, la mutarea urmatoare regele va putea fi capturat, ceea cc inseamna ca la mutarea a 4-a regele negru este mat! Din specificul acestui gen rezulta ca este paradoxal, dar cu totul posibil ca R alb sa fie in masura a face mat R negru in mod nemijlocit, fiind imun fata de. contraatacul acestuia din urma, in cazul cind pe tabla seafla o piesa neagra avind o mutare mai lunga! Un alt gen la care se impun anumite conditii limitative este reprezentat de asa-numitul sah cu grilaj, la care tabla se imparte in mai multe ochiuri de 2x2 cimpuri, iar piesele ce se afla intr-un ochi n - a u dreptul sa actioneze (a muta sau a captura) in nici un fel. iata un exemplu edificator. 369. ii. Schlejil "Die Schwalbe", 1971 И   ши   цц   |ЩІ g в   и ІЯ     ЩВ  и И iii ; |     в       в ш Mat ajutor in 3 mutari a) tabla cu grilaj (Gitterschach, germ.) b) tabla fara grilaj a) Nf3 nu poate muta la h4, nici Rg5 la gG, 116 sau h5 ! Solutia: l.Rf5 Rd6 2,Re4 Cc3+ 3.Rd4 Nf2x! b) Daca suprimam grilajul, matul ajutor se obtine pe o alta cale: l.Rf6 Rc6 2.Re7 Cd6 3. Rd8 Nh4x. Genul cu piesele n e u-t r e il prezentam in mod sumar, fara a insista prea mult asupra lui. O piesa neutra poate fi mutata atit de alb, cit si de negru, cind partea respectiva este la mutare. iata un exemplu edificator. 370. .1. E. Driver "Feenschach", 1966 Ajutor 2 x Pionul e7 este neutru. Negrul, la mutare, joaca l.e7—e.5, dar dupa l..Nf5 —e4+ 2.d7 —d5, albul ia "en passant" pionul d5 cu pionul neutru 2..e5:d6x i De mentionat ca negrul nu poate sa-si acopere regele prin d6—d5, in-trucit va ramine in sah de la acest pion care este neutru si albul este la mutare. O piesa neutra poate captura o alta piesa care este si ea neutra, dar nu se admite capturarea de catre alb a unei piese albe DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 257 prin piesa neutra, ca si de catre negru a unei piese negre. Pionii neutri promoveaza tot in figuri neutre. si, in fine, o piesa neutra poate fi considerata de catre unul din parteneri alba sau neagra, dupa cum ii convine mai bine. Revista olandeza "Probleem-blad" a organizat un concurs de probleme ajutoare cu mat in 2 mutari, avind solutia in trei faze: A. o piesa este alba, B. aceeasi piesa este neagra si C. aceeasi piesa este neutra. iata un exemplu. Piesele "Circe" sint piese normale, posedind, pe linga toate proprietatile cunoscute, inca una neobisnuita: dupa ce este capturata de o piesa adversa, cea capturata renaste, asczindu-se instantaneu pe cimpul sau initial continuind sa functioneze in mod obisnuit. Aceasta, insa, numai in cazul daca cimpul respectiv nu este ocupat de nici o piesa, in caz contrar, piesa capturata trebuie indepartata, raminind capturata definitiv. in consecinta, un pion capturat pe coloana "e", va reapare pe e2, daca-i alb si ia e7, cind este negru. Un cal negru capturat pe un cimp alb va renaste in acelasi moment pe cimpul g8, iar calul alb capturat pe cimpul negru va renaste pe gl. Cu celelalte figuri se va proceda dupa acelasi principiu. Proprietatea descrisa a pieselor "Circe" creeaza posibilitati neobisnuite si da nastere la situatii spectaculoase, pe care le vom gasi in exemplele urmatoare. A. (pion b3 —alb): l.f3 Tb4 2.c4 b:c4 x; B. (pion b3 — negru): l.b2Tgl 2.Tdl + T:dl x ; C. (pion b3 — n e u t r u): 1. b3 —b2 (negrul considera acest pion negru) T:g8 2.R:b2 (acum il considera alb) Tb8 X . inca un gen feeric curios, inventat de compozitorul francez Pierre Monreal in anul 1968, si cunoscut sub denumirea piesele C ir ce. 372. J. P. Boyer "Probleemhlad", 1968 2 x Cir ce 17 — sahul artistic 258 ANATOLE iANOVCiC Diagrama ne infatiseaza tema "R6pke" in trei variante, avind caracterul de anti-dual, in urma promotiilor pionului negru e2. Mentionam ca la probleme ortodoxe aceasta tema nu poate fi reprezentata decit in doua variante, in urma promotiei pionului in dama sau cal. Cheia solutiei, in cazul de fata, este 1 .Cb3 ! cu amenintarea 2.Dclx. Negrul se apara prin deblocarea preventiva a cimpului e2, pionul transform indu-se in D (sau C), la care urmeaza, in mod surprinzator 2. D:el x ! ! (D neagra sau C reapar in momentul capturarii lor la d8, respectiv la b8 insa D alba nu poate fi capturata de R negru, intrucit acesta va ramine "in sah" de la D alba renascuta pe dl !; 1. .elT 2.Dd3x (de data aceasta nu se poate captura turnul la el, deoarece acesta va reapare la h8, atacind R alb i); 1 ..elN 2.D:f3 X (nu merge capturarea nebunului pentru ca si in acest caz R alb va fi atacat de nebunul negru renascut la f8). Varianta secundara 1. .Rel 2.D:e2x, dama fiind "a-parata" de D ce ar renaste dupa capturare. Trebuie mentionat insa ca, dupa І.СЬЗ, nu ameninta 2.D:e2x, intrucit negrul poate raspunde cu 2..f3:e2 i si D va ramine capturata, neputind renaste pe dl, acest cimp fiind ocupat de R negru ! Problema urmatoare ne dezvaluie proprietati nebanuite ale a-cestui gen. Dama alba, desi este legata de Th8, aceasta legare este relativa, deoarece D poate captura Cg2 fara sa se sinchiseasca de faptul ca-si lasa R propriu in bataia turnului, intrucit calul capturat reapare la g8 ! Asadar, dupa l.D:g2 !, se ameninta 2.De4x, R alb fiind acoperit de Cg8, care impreuna cu Th8 constituie o baterie ! 373. J. P. Boyer "Probleemblad", 1968 2 x Сігсё Negrul se apara prin contrasa-huri ale bateriei calului, rezul-tind trei variante: 1 ..C:e7-(-(turnul reapare la al !) 2.Tal: a4x ! ! (N negru reapare la f8, ferind R alb de atacul Tli8), l..C:f6+ (pionul reapare la f2) 2.f2:e3 X ! ! (Nd8 !), l..C:h6+ (Cgl !) 2. Cgl:e2x (Cg8 i). l..Cc3(g3)? 2.De4x ! (nu merge 2..C:e4 din cauza reaparitiei damei la dl cu ,,sah"). Probleme cu figuri feerice, cu tabla transformata in cilindru etc. Cind conditiile speciale, prezentate mai sus nu-1 ajuta pe compozitor la realizarea ideii concepute, el poate sa recurga la in- DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 259 troducerea diferitelor figuri feerice, cu mers neobisnuit. Dupa felul lor de miscare, se deosebesc trei grupe de piese de sah: 1) figuri cu mers limitat, putindu-se deplasa pe cimpuri anumite, tinind cont, desigur, de faptul daca cimpul respectiv este liber sau ocupat de piesa proprie. Dintre figurile ortodoxe, apartin acestei grupe R si C, iar in sahul vechi — Fers (cite un cimp in diagonala) si Alfil (sarind peste un cimp in diagonala). Dintre figurile luate din jocul vechi chinezesc exista Мао — care se misca si captureaza ca si calul, dar nu poate sari peste piese, ci se "tiraste", intii pe cimpul vecin in ortogonala (daca a-cesta este liber!) si apoi in diagonala. 2) Figuri cu deplasare lineara, asezindu-se pe orice cimp liber sau ocupat de o piesa adversa, capturind-o. Din grupa aceasta fac parte figuri ortodoxe — D, T si N. Dintre cele feerice putem numi pe Calaretul nocturn, precum si un grup de figuri cu mers combinat, dupa cum dama ortodoxa combina mersul turnului cu al nebunului: Amazoana, combinind D-f-C, imparateasa = T-f-С si Printesa =N+C. 3) Figuri cu mers saritor care nu pot sa mute decit atunci cind au peste ce sari. Din grupul acesta face parte, in primul rind, Lacusta, o figura destul de comuna. Mai exista un grup de figuri cu mers "normal", dar care pot captura numai sarind peste obstacole, putindu-se aseza pe oricare cimp dincolo de obstacolul sarit. Acestea sint: Leo — muta ca dama, Pao — muta ca turnul, Vao — muta ca nebunul. Toate aceste trei figuri fac parte din grupul metafigurilor, care muta ca figuri ortodoxe, dar "activeaza" (capturind sau decla-rind "sah") numai sarind si ase-zindu-se pe oricare cimp. Dam mai jos un exemplu edificator. 374. Zdenek Mach "Fairy Cliess Review", 1946 2x Pao h3, Vao f8, Мао c3, dl si 15. Solutia: 1. Pao h3 — h4 (tempo) d:c2 2.Pao h4—h3x (cimpul b4 este supravegheat de Vao f8, iar Pao ataca a3 si b3 peste Мао c3, in timp ce Мао f5 nu poate sa-si acopere regele, cimpul f4 nefiind liber); l..Mao f5:h4 2. b:c5x (de la Vao f8 peste pionul c5; nu merge 2.b4-|-? din cauza 2..c5—c4 i); l..Mao f5-d6(e7) 2. Vao f8:c5 X . Dintre toate figurile feerice, cele mai populare sint Lacusta si 260 ANATOLE iANOVCiC Calaretul nocturn. Le vom prezenta mai jos ceva mai detailat. Lacusta, avind drept simbol "dama intoarsa11, se misca ca si dama, dar numai atunci cind are peste ce sari, plasindu-se pe cimpul situat imediat in spatele piesei (proprii sau adverse) peste care a sarit. Daca acest cimp este ocupat de o piesa adversa, aceasta va fi capturata, iar daca pe cimpul respectiv se afla o piesa proprie, cimpul devine blocat si, deci inaccesibil pentru lacusta, dar piesa respectiva devine aparata de lacusta. Lacusta poate fi introdusa in probleme cu joc regulat sau in cele feerice. Daca in pozitia initiala a unei probleme exista o lacusta (sau o alta figura feerica), se admite ca pionul ajuns pe ultima linie sa se transforme si in lacusta. in caz contrar, pionul se va transforma numai intr-o figura ortodoxa. Negrul este in pozitie de pat. Albul, cu prima mutare, da posibilitate lacustei sa faca o mutare: l.g3 ! Lh4 2.g4 Lf4 3.g5 Lh6 4.g6 Lf6 5.g7 Lh8 si acum albul captureaza lacusta, transform indu-si pionul in lacusta — 6.g:h8Lx 1 Calaret nocturn avind simbolul "cal intors11, are mersul unui cal cu raza de actiune mai lunga, putind face pina la trei sarituri consecutive intr-o linie rectilinie (si nu in zig-zag). Este unica fi-gura in stare sa lege dama adversa, imobilizind-o total. Specificul figurilor prezentate mai sus iese la iveala in solutia admirabilei probleme de mai jos, la care gasim si promotia multipla a pionului negru. 376. G. Debarliieux "Themes 64", 1957 Premiul ii in pozitia din diagrama, negrul, daca ar fi la mutare, ar putea sa aleaga una din cele patru mutari posibile avind aceeasi lungime: Rh8 —g8, Rh8—h7, b5 —b4 sau c5 —c4. Dupa efectuarea cheii l.Cn f5—dl, apare posibilitatea unei mutari mai lungi, l..c2:dl, care va fi insotita, desigur, de o promotie a pionului. DESPRE PROBLEMELE HETERODOXE sl FEERiCE 261 in consecinta, negrul va incerca sa promoveze acest pion in toate figurile admise de conditiile impuse acestui gen, cautind astfel sa zadarniceasca realizarea enuntului. Vor rezulta urmatoarele variante: 1 ,.c:dlD+ 2.Td2 ! Dh5 , l..c:dlT4-2.Cd4 !T:d4 , 1. .c:dlN 2.Ne3 i N:b3^ (fara Ne3 albul ar putea sa pareze matul prin 3. Cn g2—c4!), 1.. c:dlC 2.Dc3+ C:c3  (capturarea damei albe constituie cea mai lunga aparare contra "sahului** !), 1. .c:dlL 2.Cal! Ldl—f3^ (mentionam ca, daca n-ar fi existat pe7 sau Cn la g2, matul n-ar fi posibil din cauza apararii eficiente 3.Le4— e7 sau, respectiv, 3. Le4 —g2 1) si 1 ..c:dlCn 2.Cng2-— e3 (impiedicind 2..Cn dl:f5) Cn dl-h3^ ! Specificul problemelor cilindrice este redat in mod ingenios de urmatoarea compozitie (diagrama 377). Observam, in primul rind, ca este suprimata coloana "h", astfel ca se obtine un efect surprinzator in urma formarii unui ci- 377. Sergiu Thau "Revista Romana de sah", 1934 lindru prin unirea coloanelor "a" cu "g": Nf8 controleaza atit cim-purile negre e7—a3 si g7, cit si cimpurile albe a6 —fl (prin g7) si g2 — fl (prin a3). iata, deci, solutia acestui "Ba-by": l.Te7 —f7! (Zugzwang) Rc8 — d8 2.Nf8-a3 ! (luind sub foc cimpurile d7 si c8, ceea ce nu lasa regelui negru decit un singur cimp liber — e8) Rd8 — e8 3.Tf7-f8x !. l..Rc8-b8 2. Nf8 —a6l (prin g7) Rb8-a8 3.Tf7-f8 X (cimpul a7 este pazit de Rg6!). "Despre dezlegarea problemelor NU iNCAPE NiCi O iNDOiALa Ca DEZLEGAREA PROBLEMELOR DE sAH DEZVOLTa GiNDiREA UNUi sAHiST, ii LaRGEsTE ORiZONTUL CREATOR, iL AJUTa Sa SE DEBARASEZE DE JUDECATA sABLON, DEZVaLUiE iN FAtA SA, iN CEA MAi MARE MaSURa ESTETiCA JOCULUi. E. i. Umnov Compozitor de probleme Solutionarea unei probleme de sah, indiferent de numarul mutarilor enuntului, este un proces de gindirc in cursul caruia dezlegatorul descopera ideea realizata de autorul ei. Ca atare, dezlegarea, ca si compunerea problemelor, este un proces de creatie care nu se supune nici unei reglementari. Nu exista, nici nu se poate elabora vreo regula, ac-tionind fara gres, pentru dezlegarea problemelor. Sistematizind experienta dezlegarii a numeroase probleme, se pot stabili insa unele principii, care pot fi utile in cautarea solutiei unei compozitii sahiste. Astfel, aproape intotdeauna se pot descoperi in pozitia initiala a problemei unele indicii ("elemente tradatoare" dupa cum le-a numit foarte sugestiv cunoscutul compozitor E. Rusenescu) care sugereaza calea in cautarea solutiei. A dezlega o problema inseamna a gasi pentru alb astfel de mutari (prima si urmatoarele), care sa duca inevitabil, la orice mutare a negrului, la realizarea matului in numarul de mutari cerut. Dezlegarea unei probleme trebuie inceputa totdeauna cu analizarea pozitiei initiale, observand in special pozitia regelui negru si apreciind rolul figurilor albe din jurul sau. Am aratat in alta parte ca toate problemele se pot imparti in doua grupe mari din punct de vedere al caracterului jocului pe care il contin, si anume: probleme c u blocada si probleme cu a-menintare. Cele doua tipuri de probleme se dezleaga in mod diferit, de aceea este necesar ca, de la bun inceput, dezlegatorul sa determine carui tip apartine problema respectiva. Aceasta se poate constata cu destula usurinta in urma analizei cu care incepe totdeauna solutionarea u-nei probleme. Daca se constata ca toate sau aproape toate mutarile negrului sint insotite de niste efecte negative (oarecari slabiri ale pozitiei sale) ceea ce permite albului sa riposteze cu mat la regele negru, DESPRE DEZLEGAREA PROBLEMELOR 263 se deduce ca problema respectiva apartine tipului de blocada, in primul caz, vom avea blocada completa, iar in cel de al doilea — blocada i n c o m p 1 e-t a. La acest fel de probleme negrul, chiar daca dispune de unele figuri, miscarile lor sint limitate de pionii proprii sau ele pazesc anumite cimpuri din zona regelui sau, fapt pentru care, la orice deplasare, cimpurile respective vor deveni vulnerabile. Este evident, deci, ca orice problema de blocada incompleta devine, dupa efectuarea cheii (care pune pe negru in pozitie de zugzwang), o blocada completa, exis-tind (la probleme cu mat in 2 mutari) raspunsuri de mat la fiecare mutare a pieselor negre. Trebuie adaugat la aceasta ca, in cazul problemelor de blocada (deci de tipul de Zugzwang), toate variantele trebuiesc considerate principale, ceea ce nu admite existenta vreunui dual in nici o varianta (adica toate dua-lurile sint considerate m a j ore). in consecinta, sarcina albului care, precum se stie, incepe jocul, se reduce in cazul problemelor de blocada la efectuarea unei mutari indiferente (de asteptare, Tempozug), cu unicul scop dea pune pe negru in situatia de a fi obligat (conform regulilor jocului) sa faca, ia rindul sau, o mutare, stiind ca oricare din acestea provoaca o slabire fatala a pozitiei. in cazul insa cind negrul dispune de mutari care nu sint insotite de vreo slabire a pozitiei, albul este nevoit a cauta sa creeze cu prima sa mutare o amenintare concreta de mat, astfel ca negrul sa fie nevoit sa aleaga, in aparare, doar acele mutari care duc la anihilarea amenintarii. Pentru ca problema sa fie totusi solubila, compozitorul are grija s-o construiasca astfel ca oricare mutare de aparare a negrului, zadarnicind amenintarea (ceea ce constituie efectul pozitiv al mutarii), sa fie insotita si de o slabire a pozitiei (efectul negativ al mutarii), dind astfel posibilitate albului sa dea un mat nou regelui negru. Din cele de mai sus rezulta deci suficient de clar deosebirea ce exista intre cele doua tipuri de probleme. in timp ce la problemele cu blocada (cu zugzwang) cheia nu creeaza nici o amenintare cu mat, iar mutarile negrului, neconsti-tuind nici un fel de aparare impotriva vreunei amenintari, nu dau nastere decit la efecte negative, la problemele cu amenintare albul creeaza cu mutarea-cheie o amenintare concreta de mat, iar negrul, luptind impotriva acestei amenintari, va efectua doar acele mutari care anihileaza amenintarea albului, mutarile acestea fiind insotite totusi de anumite slabiri ale pozitiei (apare deci la fiecare mutare de aparare atit e-fectul pozitiv, cit si cel negativ). .264 ANATOLE iANOVCiC Cu alte cuvinte, la problemele de blocada nu are loc, in cursul solutiei, nici un fel de lupta intre cele doua tabere, fiecare, mutare a pieselor negre, aflate in zugzwang si dind nastere la cite un efect negativ, se soldeaza cu cite un mat nou, rezultind tot atitea variante. La problemele cu amenintare, negrul incearca o lupta impotriva amenintarii create prin cheie, rezultind atitea variante distincte cite mutari de aparare eficace are negrul (mutarile indiferente ale negrului, care nu au nici un efect pozitiv, soldindu-se cu matul din amenintare, nu trebuie luate in considerare). Pentru a lamuri si mai bine cele de mai sus, vom trece la cercetarea citorva exemple. Cercetind pozitia problemei de mai sus, vom constata existenta raspunsurilor cu mat la fiecare mutare a negrului, dupa cum urmeaza: 1..C oriunde 2.Del  , l..Ce3! (efectul negativ: auto- blocarea cimpului c3 pazit de dama alba) 2.Dg3 , l.,.c5 oriunde 2.Dd4^, l..g:f3 (efectul negativ: autoblocarea cimpului f3) 2.Cg6  si l..g3 2.h:g3=t, Cau-ti'nd o mutare de asteptare, vom constata ca doar regele alb, care nu ia parte activa la jocul aratat, poate sa efectueze mutarea cheie fara a prejudicia desfasurarea variantelor de mai sus. . Nu este greu de vazut ca aceasta mutare nu poate fi alta decit 1 .Ral ! (la l.Ra2? sau bl? va urma 1.. Cc3+! 2.?^, l.Ra3? c:bl-j- 2. ?s , l.Rcl? C oriunde 2.?  ), dupa care maturile pregatite in pozitia initiala ramin valabile si in solutie. Conchidem ca problema cercetata este o blocada completa simpla cu mutarea-cheie tem-pozug. La blocada completa cu maturi adaugate jocul pregatit in pozitia initiala se completeaza, dupa efectuarea cheii, cu o serie de variante noi. 379. O. Wfirzburg (din probleme vechi). DESPRE DEZLEGAREA PROBLEMELOR 265 Se constata fara nici o dificultate ca si aceasta problema- este o blocada completa, caci la jocul celor doua piese negre sint pregatite raspunsuri cu mat: 1.. C oriunde 2.Ce6  si l..b6— b5 2.Da7. Cautind miitarea de asteptare, vom constata ca si aici o poate efectua doar regele alb. fiind nevoit sa aleaga din cele doua cim-puri accesibile lui numai cimpul b2, caci la l.Ra2? va urma 1.. b5 1 2.? . Dar la l.Bb2 ’ se dezleaga turnul negru, astfel ca la variantele din jocul pregatit se mai adauga urmatoarele: l..Ta3 (b3+, c24-, cl) 2.R:T , 1.. T:c4 2.DdlV, 1..TH3 2.Cc2 , l..Te3 2.f:c3^ si l..T:f3 2. Cg:f3 . Problema ce urmeaza reprezinta o blocada completa eu maturi schimbate. Astfel de compozitii sint dintre cele mai spectaculoase si totodata mai dificile atit pentru construire, cit si pentru dezlegare. intr-adevar, jocul aparent, existent in pozitia initiala, nu poate fi mentinut si in solutie, deoarece albul nu are la indemina nici o mutare de asteptare. De aceea el va fi nevoit sa renunte la maturile pregatite in pozitia initiala, efectuind o cheie care strica pozitia avantajoasa pe care au avut-o piesele sale, dar in schimb face posibile alte maturi ca raspuns la aceleasi mutari ale negrului. Astfel vom putea constata existenta in aceeasi pozitie a doua probleme: una inainte de efectuarea cheii, iar cealalta dupa efectuarea ei. Jocul aparent are la aceasta problema doar trei variante: i..C oriunde 2.Nc6 , l..d3 2.De4  si l..f3 2.Cc7 . si aici lipseste mutarea de asteptare, astfel ca dezlegatorul, in cele din urma, va trebui sa faca o mutare care, creind un cimp de refugiu regelui negru, va anula toate maturile din jocul aparent, dar le va inlocui cu maturi noi: 1. Tb4 ! ! C oriunde2.Tb5 , l..d3 2. Dh5  si 1..i3 2.De5 . La acestea se mai adauga o varianta noua, prilejuita de fuga regelui: l..Rc5 2.Dc4?6. Ne convingem, deci, ca problema de mai sus este o blocada completa cu toate malurile schimbate si unui adaugat. Am cercetat pina acum probleme cu blocada la care sint pregatite in pozitia initiala raspunsurile cu mat la absolut toate mutarile negrului, pentru care motiv li se spune "blocada completa". 266 ANATOLE iANOVCiC Exista insa si probleme de blocada la care, in pozitia initiala, sint pregatite raspunsuri cu mat doar la unele mutari ale negrului, sau uneori nu este pregatit matul la nici o mutare a negrului. Ceea ce caracterizeaza insa toate problemele din aceasta grupa este cheia solutiei care nu creeaza nici o amenintare, desavir-sind doar blocarea pozitiei prin crearea unei pozitii de zugzwang, astfel ca dupa efectuarea cheii rezulta o pozitie de blocada completa. Pentru acest motiv se numeste blocada incompleta. iata un exemplu edificator. Ccrcetind pozitia de mai sus, vom constata in primul rind ca regele negru dispune de doua cimpuri de refugiu — e.3 si g5, si ca la fuga regelui sint pregatite raspunsuri cu mat: l..Re3 2. De5  si l..Rg5 2.f4 . Mai constatam ca negrul mai are si doua mutari cu pioni: e6 —e5 si d4—d3, dintre care prima mutare produce un efect negativ — autoblocarea cimpului e5, eliberind astfel dama alba de obligatia de a-1 pazi, dupa care va putea sa urmeze 2.Dh6^. Vom vedea insa ca inaintarea pionului d4 nu produce nici o slabire a pozitiei negrului si, ca urmare, nu face posibil vreun raspuns cu mat din partea albului. Nu ne ramine astfel decit sa constatam ca problema apartine tipului de blocada (incompleta) si sa incercam impiedicarea inaintarii acestui pion prin blocarea lui cu nebunul alb, si aceasta dupa ce ne vom convinge ca atacul direct la regele negru nu duce la mat in doua mutari: l.D:d4-}-? Rg5 2.De5^? R:g6! si l.Df7+? Re3(5) 2.? . Dupa cheia 1 .Nd3 ! (zugzwang), vom constata insa cu surprindere ca la cele doua retrageri ale regelui negru, raspunsurile albului nu vor fi acelea pregatite in pozitia initiala (din asa-numitul joc aparent), ci se vor schimba in mod reciproc, ceea ce constituie de altfel farmecul acestei probleme: l..Re3 2.f4  (2.De5 ? R:d3 !)si 1 ..Rg5 2.De5   (2.f4 ? R:g4 1). inainte de a trece la probleme cu amenintare, mai prezentam o problema cu blocada incompleta, la care nu exista nici un mat pregatit in pozitia initiala, insa prima mutare creeaza deodata o pozitie de zugzwang, avind caracterul unei blocade complete. La aceasta problema (nr.382) negrul nu are decit trei mutari cu re- DESPRE DEZLEGAREA PROBLEMELOR 267 383. M. i. Stan "Magazin", 1962 2x gele, insa nu exista nici un raspuns cu mat pregatit. Dupa citeva incercari infructuoase, albul va trebui sa recurga la atacarea mascata a coloanei "h", asezind dama alba in spatele nebunului sau: 1. DhB !, lasind astfel regelui negru inca un cimp liber (de refugiu), dar formind o pozitie de zugzwang. La retragerea regelui pe coloana "h", va intra in functie bateria alba a nebunului cu sah prin descoperire: 1..R115 (4, 3) 2. Nf50, iar la l..Rf4 2.Dd40. Dupa ce am cercetat modul de abordare a problemelor de blocada si am vazut in ce consta specificul lor, ne-a ramas sa ne ocupam de specificul problemelor ce fac parte din vasta grupa a celor cu amenintare. Dupa cercetarea pozitiei urmatoare constatam, in primul rind, ca regele negru este imobilizat, neavind nici un cimp de refugiu, iar la deblocarea cimpului c4 (prin inaintarea pionului negru respectiv), albul va putea raspunde cu 2.Da2 . Apoi, cercetind posibilitatile damei negre, constatam ca ea poate da trei contrasahuri. Nu este insa greu de vazut ca ele nu trebuie sa ne preocupe prea mult, deoarece albul are la indemina raspunsuri cu mat: !..Dd3(e3, f3)-f- 2.T:D(D:D) . Observam insa ca dama neagra poate muta si altfel, captu-rind, spre ex., nebunul alb de la g4, dupa care albul nu are raspuns cu mat. De asemenea, nici mutarile indiferente ca: l..d3, l..Ca5, l..Cg6 etc., nu creeaza vreo slabiciune in pozitia negrului pe care albul ar putea s-o exploateze facind mat regele negru (nu merge 2.Tf5 ‘.’, caci turnul isi interfereaza nebunul si negrul poate juca 2..R:e6 !). Rezulta, deci, ca pentru solutionarea acestei probleme albul trebuie sa creeze cu prima mutare o amenintare de mat. in consecinta, vom incerca sa deducem care figura va trebui sa efectueze, prima mutare si ce fel de amenintare va fi creata. 268 ANATOLE iANOVCiC De la inceput vom exclude caii si nebunii albi, caci aceste figuri sint ocupate cu pazirea cimpurilor din jurul regelui negru; rainin deci dama si cele doua turnuri. Este usor de vazut ca dama n-are la iridemina nici un cimp de pe care ar putea sa ameninte cu mat la mutarea a doua. De asemenea, nici turnul de la hl nu poate crea vreo amenintare. Nu ne-a' ramas astfel decit turnul de la f3. Am vazut mai sus ca "sahul" direct cu acest turn nu duce decit la eliberarea regelui advers. Vom plasa, deci, turnul astfel ca sa fie posibil un mat cu sprijinul sau, spre ex., la e3, cu amenintarea 2. D:e4 . Dama neagra devenind, in urma plecarii turnului, legata, nu mai este posibil nici un contrasah. Pe de alta parte, devine limpede si rolul turnului din coltul tablei: la 1 ..d:e3 va urma 2.Tdl^, profitand de deschiderea coloanei "d" si exploatind legarea damei negre. Nu este greu de vazut ca la l..D:g2 va urma 2.Te5 , iar la apararea damei negre prin calul de la b7 se produce un efect negativ — autoblocarea unuia din cele doua cimpuri accesibile pentru acel cal, cu eliberarea cailor albi respectivi: l..Cc5 2,C6c7X si l..Cd6 2.C8c7x. S-ar parea ca am gasit solutia si totul este in regula, dar la o verificare mai atenta vom constata ca mai exista o aparare indirecta prin l..C:e6 1, eliberindu-se cim pul c5, la care nu mai exista raspuns cu mat. in cazul acesta, ce-i de facut? Este oare problema insolubila? Sa nu ne pripim s-o consideram incorecta, ci sa revenim la pozitia initiala, spre a o cerceta inca o data si a vedea daca nu cumva s-ar putea gasi o alta cheie care ne-ar oferi posibilitatea sa raspundem cu mat si la capturarea calului. Vom lua in considerare ca luarea acestui cal este insotita de un efect negativ pentru negru — autoblocarea ciinpului e6, ceea ce permite mutarea 2 Tf5 x, luind sub bataie si cimpul c5 devenit liber. De aici nu ramine decit un pas pina la gasirea cheii veritabile a solutiei: 1.Ti4prima incercare fiind doar o c ut s a. Este evident ca la l.,g:f4 va intra in actiune acelasi turn. din coltul tablei 2.Th5x. Situatia se schimba oarecum cind in fata dezlegatorului se afla o problema compusa,in stilul contemporan cu solutia ce se desfasoara in doua sau mai multe faze, abordind tema schimbarii maturilor la aceleasi aparari ale negrului sau a schimbarii jocului de-a lungul a doua sau mai multe faze. Cercetind pozitia nr. 384, se constata cu usurinta ca negrul dispune de mai multe mutari neinsotite de efecte negative, ceea ce ne indreptateste a conchide ca aceasta problema nu este de blocada. Se observa totusi ca< asezarea celor doua figuri negre DESPRE DEZLEGAREA PROBLEMELOR 269 (T si N) pe cimpul de intersectie reciproca d4 ar permite albului sa faca mat R negru. in acest caz se realizeaza cunoscuta tema "Grimshaw", are loc prima faza a solutiei care constituie asa-numi-tul joc aparent: l..Td4 2.De5x si l..Nd4 2.De4x. Observind acest lucru, dezlegatorului nu-i ramine altceva de facut decit sa incerce exploatarea acestui efect asezind nebunul alb pe cimpul "critic" d4 — l.Nd4, dupa care apare deodata posibilitatea de mat cu dama pe doua cimpuri, ceea ce este specific, precum se stie, pentru tema "Novoiny". Dezlegatorul trebuie totusi sa se convinga de lipsa vreunei aparari eficiente impotriva amenintarii duble. Va observa ca la l..R:d4 va urma 2.De5x, dar dupa un mic efort nu poate sa nu observe ca negrul dispune totusi de apararea eficienta — 1..ТЫ !, le-gind dama. isi va da seama astfel ca a intrat intr-o cursa — faza a il-a. Cautind un alt punct vulnerabil in pozitia negrului, il va gasi — cimpul c5: l.Dgl cu amenintarea 2.D:c5x. Negru Г se va putea apara tot prin asezarea celor doua figuri pe cimpul critic, revenind astfel la tema "Grimshaw" de la jocul aparent, dar cu schimbarea maturi-1 o r: l..Td4 2.Dg5x si l..Nd4 2.Dg2x, cu atit mai mult ca la legarea damei albul dispune de un raspuns: 1..ТЫ 2.c4 X. insa, si de data aceasta, dezlegatorul atent va putea sa se convinga ca a intrat intr-o noua cursa: l..Tc4! 2.x? — faza a ili-a! Se impune deci pentru dezlegator cautarea unei noi linii de joc, prin formarea unei baterii cu amenintarea unui dublu sah prin descoperire: l.Ddl (am. 2. G:b4 + 4- si mat). si impotriva acestei amenintari negrul poate sa se apere prin folosirea aceluiasi cimp critic, revenind din nou la tema "Grimshaw": l..Td4 2.Dh5x si l..Nd4 2.Df3x. Se observa, deci, ca si in faza a iV-a, la aceleasi mutari de aparare urmeaza, pentru a patra oara, schimbarea maturilor. O aparare prin deblocarea preventiva a cimpului c5 — l.,.c4 2.Df3x — epuizeaza posibilitatile negrului si ne convinge ca am gasit, in sfirsit, solutia acestei probleme, solutie care a fost mascata prin existenta celor doua curse, solicitind o atentie marita din partea dezlegatorului. 270 ANATOLE iANOVCiC Astfel, am vazut cum, prin cercetarea atenta a pozitiei si prin deductii logice cu privire la rolul figurilor albe de pe tabla, nu este greu sa descoperi solutia unei probleme. Din cele de mai sus trebuie sa deducem, cu privire la probleme apartinind tipului "cu amenintare", ca la cele cu mat in 2 mutari cheia creeaza amenintarea imediata cu mat, pe cind la cele cu mat in 3 mutari amenintarea va fi "mai lunga", avind totodata caracterul f o r t a n t, prin atacul direct la mutarea a doua asupra regelui negru ("sah" la rege i), sau putind fi linistita — fara declararea "sahului". Este evident ca amenintarile linistite se descopera cu mult mai greu decit cele fortante si ele duc de obicei la un joc mai interesant si mai variat, lasind negrului mai multa libertate in alegerea mutarilor de aparare. Sa incercam acum a dezlega o problema cu mat in 3 mutari. Din analiza pozitiei se constata ca negrul dispune de mutari indiferente, care nu pot prejudicia cu nimic pozitia sa, ceea ce ne indreptateste sa presupunem ca problema aceasta va avea o solutie ce incepe printr-o cheie cu amenintare. Existenta unei baterii (T —N) constituie un indiciu sigur ca dezlegarea problemei va fi legata de activizarea acestei baterii. in vederea tatonarii resurselor de aparare de care dispune negrul, vom incerca sa activizam bateria chiar la prima mutare: 1. Td4 + + R:e6 2.Nd5+ Rf5 3.?7^, de asemenea ne vom convinge ca nici dupa l.Te5 + + Rc4 2.Nd5+ R:c3 nu este mat la mutarea a treia. Observam insa ca daca pionul c3 ar fi sustinut, a doua incercare s-ar incununa de succes. in consecinta, vom incerca sa aparam cu regele acest pion: 1 .Rd2, dupa care ameninta 2. Te5 + + Rc4 (2..Rd6 З.ТеЗ^) 3. Nd5^. Acum trebuie sa verificam daca negrul n-are vreo aparare contra amenintarii create prin cheia 1 ,Rd2. Constatam nu-maidecit ca apararea cimpului d5 prin l..d(D):e6 are un efect negativ — autoblocarea cimpului e6, la care va urma un mat imediat: 2.Td4-j-4- si mat. Dar sa nu ne grabim a declara ca am si rezolvat problema. La o analiza mai atenta se constata ca negrul dispune de o aparare indirecta si mascata, l..b5—b4 1, dupa care nu mai merge amenintarea, caci regele va putea sa se DESPRE DEZLEGAREA PROBLEMELOR 271 refugieze la b5. Considerind impingerea pionului negru drept slabire a punctului c4, vom incerca 2.c44-, insa dupa 2..Rc6 nu obtinem mat (З.ТеЗ ? d5 !). Vom cauta deci sa-i luam regelui negru cimpul de refugiu c6 prin 2. Dc71, cu amenintarea dubla 3. с4  si 3.D:d7A iar la apararea 2..c4 З.ТеЗ^. S-ar parea ca totul este in ordine, dar observam deodata ca dupa mutarea linistita 2.Dc7, negrul poate sa raspunda cu 2..b:c3-|-! si nu este mat la mutarea a 3-a. Ne resemnam si, dindu-ne seama ca in amenintarea principala pionul c3 va fi sustinut de dama alba, alegem alta retragere cu regele alb, avind drept scop nu sustinerea directa a pionului c3, ci evacuarea orizontalei a treia pentru dama alba. Executam, in consecinta, mutarea l.Re2, creind aceeasi amenintare (2.Te5 + + etc.). Acum la l..b4 va urma 2.Dc7 ! cu mat inevitabil la mutarea a 3-a. Putem sa consideram oare cheia gasita si problema rezolvata? Nu este bine niciodata sa ne pripim, ci sa mai revenim la apararile posibile (evidente si mascate) ale negrului si sa le verificam din nou. Vom observa, in cele din urma, ca nici cheia aleasa nu este satisfacatoare, din cauza apararii l..D:e6!, la care nu mai merge 2.Td4 ?, turnul fiind legat. Vom fi nevoiti sa recunoastem ca "lupta" dintre compozitor si dezlegator s-a soldat cu o superioritate pentru primul. Cheia cea buna va fi deci 1.Ri2!, dupa care negrul n-are decit sa mai incerce si celelalte aparari, pe care le-am omis in discutiile de mai sus: 1. .Rc6 2.Td4+ d5 3.N:d5  si 1. .f52.Td4 + +(2.Te5 + +? Rd6! З.ТеЗ ? f4 !) R:e6 3.Nd5 . Problema de mai sus este construita in spiritul scolii boemiene, realizind nu mai putin de trei maturi regulate, ceea ce constituie specificul acestei scoli. Exista insa si asa-numita scoala logica, care este bazata nu pe crearea maturilor regulate, ci pe reprezentarea unor idei logice, de lupta insufletita intre alb si negru, care se desfasoara in toate etapele solutiei. De aceea si dezlegarea problemelor logice are specificul ei. La problema de mai sus, ca de altfel la toate problemele logice, albul are o posibilitate evidenta de a ameninta cu mat. De regula, amenintarea aceasta este 272 ANATOLE iANOVCiC scurta (ea constituind asa-numitul "plan principal"), iar negrul este in masura s-o pareze in prima faza a solutiei. Sarcina albului este insa sa lupte pentru realizarea planului principal. Pentru aceasta, albul va alege un "plan premergator" de atac, care va duce in cele din urma la derutarea resurselor de aparare ale negrului, dupa care va deveni posibila realizarea planului principal. Se constata ca la problema de mai sus negrul ar fi mat chiar la prima mutare, daca cimpul f4 n-ar fi aparat de Ncl; notam ca matul acesta (f2—f4V) constituie planul principal din solutia problemei de fata. Observam totodata ca, dupa 1.D117, amenintarea 2.Cg4^ esueaza din cauza 2..Ne2 1 Nu ne ramine, deci, altceva decit sa mai cautam o continuare cu amenintarea de mat, pentru a vedea cura se va putea apara negrul. in consecinta, observam ca dupa l.De7! ameninta 2.Dd6 , negrul ne-putindu-se apara decit prin 1.. Cc4, dar aceasta duce la interferarea nebunului negru de la b5, tocmai acela care era in masura, dupa cum am vazut, sa pareze amenintarea 2.Cg4 . Vedem deci ca in felul acesta se produce o deruta in lagarul negrului si, desigur, o vom exploata, continuind prin 2.D117, cu amenintarea 3.Cg4^ (este evident, astfel, ca mutarea l.De7! constituie inceputul planului premergator). De data a ceasta amenintarea 3.Cg4y: nu mai poate fi parata de Nb5, ci de Cc4 prin 2..Ce3, dar prin aceasta se interfereaza Ncl, ceea ce permite realizarea planului principal: 3.f2 — f4^ ! Este caracteristica pentru tipul problemelor logice existenta, in pozitia initiala, a unei combinatii simple de mat (plan principal), insa, dupa cum am aratat si mai sus, incercarea de a o realiza in mod direct esueaza din cauza apararii eficiente a negrului. Se poate gasi insa o manevra unica preparatorie (plan premergator), bazata pe considerente logice, care reuseste sa invinga rezistenta negrului. in concluzie: mutarile de atac ale albului sint evidente si multiple, insa ordinea lor este precisa si mai greu de stabilit. in incheiere trebuie sa aratam ca dezlegarea unei probleme, ca si compunerea ei, mai necesita un efort suplimentar din partea problem istu lui. Atit compozitorul cit si dezlegatorul sint obligati sa acorde o atentie deosebita verificarii problemei, primul pentru a constata daca noua sa creatie nu admite cumva o alta solutie pe linga cea intentionata sau daca nu se gaseste vreo aparare ascunsa a negrului, neprevazuta de autor si care face problema insolubila, iar dezlegatorul — pentru a se convinge daca n-a intrat cumva intr-o cursa intinsa de autorul problemei, daca a gasit raspunsuri la toate apa- DESPRE DEZLEGAREA PROBLEMELOR 273 rarile negrului si daca pozitia initiala a problemei este legala. Pentru aceasta din urma trebuie sa tina cont de faptul ca, daca prima mutare a solutiei o efectueaza albul, atunci trebuie sa fie posibila cel putin o mutare a negrului pe care ar fi trebuit s-o efectueze pentru a rezulta pozitia din diagrama. Notam ca daca se constata ca negrul n-ar fi putut sa faca nici o mutare care ar fi condus la pozitia problemei, sin-tem nevoiti a deduce ca albul nu poate fi la mutare, ci trebuie sa astepte ca intii negrul sa faca o mutare! Verificarea aceasta este absolut. necesara in cazul participarii la vreun concurs de dezlegari de probleme, deoarece la acestea se propune uneori spre solutionare, in mod intentionat, si cite o problema incorecta, pentru a-i deruta pe concurenti. La concursuri de dezlegari se acorda punctaje nu numai pentru gasirea intentiei autorului, ci si pentru demonstrarea diferitelor defecte ca: ilegalitatea pozitiei, duble solutii, insolubilitate etc. Oricum ar fi, este bine de stiut ca dezlegatorului nu i se impune nici o restrictie in ce priveste incercarile de a face mat regele negru in numarul cerut de mutari. Aceasta inseamna ca el poate, cu respectarea riguroasa a regulilor de joc, sa atace direct regele negru cu orice piesa alba sau sa captureze orice figura neagra etc. Totusi, in incercarile sale, dezlegatorul trebuie sa fie perfect obiectiv, cautind nu numai cele mai bune mutari pentru alb, ci si cele mai eficace aparari pentru negru. iS — sahul artistic Vocabulaiul problemisiului Adincirea ideii dintr-o problema consta in amplificarea ei prin lungirea solutiei, marind numarul de mutari. 0 astfel de amplificare a ideii este considerata artificiala si antieconomica, pentru care motiv nu este agreata de problem isti. "Ad libitum" — oriunde, muta indiferent unde (oo sau  ). "Albino" — denumirea unui pion alb dintr-o compozitie, aflat pe orizontala a doua (exceptind cei marginali) si fiind nevoit sa efectueze in cursul solutiei patru mutari distincte, dind nastere la patru variante diferite (sau 3 incercari si o solutie), dupa cum rezulta din cercetarea diagramei alaturate; l.Df2! (zugzwang) l..N:f3 2.g:f3 g4 3.Dg2x, 1. .Rh2 2.g3+ Rhl 3.Dg2x, 1. .Nh(f)5 2.g4! etc, l..N:h3 2.g:h3 etc. Lui "Albino" i se mai zice si "Pickaninny alb". Amenintare — rezultatul concret al unei manevre ce se intrevede in perspectiva, dupa efectuarea mutarii cheie. Este bine ca amenintarea sa fie in acelasi numar de mutari cu enuntul problemei. Amenintarea multipla rezulta cind, dupa efectuarea cheii, apare un numar de amenintari diferite cu mat. De obicei se cere ca unica cheie sa creeze o singura amenintare. Exista totusi teme, la care crearea amenintarii multiple constituie insasi esenta lor, ca spre exemplu, binecunoscuta tema "Fleck", la care cheia creeaza n amenintari cu mat, negrul putind sa se apere in n feluri, insa fiecare aparare anuleaza un nu- VOCABULARUL PROBLEM-iSTULU1 275 mar de n-l amenintari, raminind eficace doar una singura si de fiecare data alta, dupa cum ne-o arata exemplul de mai jos. Cheia l.Tg5 ! creeaza o amenintare tripla: 2.Nd5 X, 2.Nf5 X si2.Tg4x. 388. J. Mortensen "Arbejder-Skak", 1964 2x Cele trei aparari ale calului negru creeaza trei variante distincte: l..Ce7 2.Tg4x, l..Cf6 2.Nf5x si 1..C116 2.Nd5x. Amenintarea "scurta" are loc intr-o problema cu mat in 3 sau mai multe mutari, cind dupa efectuarea cheii apare amenintarea cu mat la mutarea urmatoare. De regula, amenintarile scurte sint privite ca un defect de constructie. Mentionam totodata ca amenintarea scurta este folosita, fara nici o obiectie, in domeniul problemelor logice din asa-numita scoala neo-ger-mana. Alaturam un exemplu edificator: l.DaS! (ameninta 2. Dd5x) Td2 2.D118 (ameninta 3.D:f6x) Nd4 3.Dh7 urmat de mat imparabil 4.Df5x, cimpul 389. Buchivald & ilrixi "Neue Leipziger Zeitung" 4X d4 devenind inaccesibil pentru calul negru (l.Dh7? Cd4 ! 2.?). Amenintarea secundara este o amenintare ce apare dupa efectuarea mutarii oarecare de aparare (parada primara) in contra amenintarii (primare) creata prin cheie. Figura neagra respectiva poate insa sa efectueze, in locul mutarii oarecare, o mutare precisa (parada secundara), anulind atit amenintarea primara, cit si cea secundara (vezi exemplul de la "Amenintarea tertiara"). Amenintarea tertiara — amenintare ce apare dupa parada secundara si care poate fi anulata printr-o parada tertiara. Alaturam un exemplu edificator (diagrama 390). Cheia 1 .N<12! creeaza amenintarea (primara) 2.Nb4x, contra careia negrul se apara cu o mutare indiferenta a calului, legind astfel nebunul 1..C oriunde (parada primara). insa in acest caz intra in actiune amenintarea secundara 2.Dd8x. Negrul poate 276 ANATOLE iANOVCiC impiedicind atit amenintarea primara, cit si cea secundara, ju-cind l..Cf7 ! (parada secundara), la care va urma un mat nou, 2.Dd4x (amenintarea tertiara). Dar negrul mai are o resursa — prelungirea apararii la gradul iii, jucind l..Ce6 ! 1 si anulind astfel toate amenintarile — primara, secundara si tertiara (parada tertiara), insa, in urma autoblocarii cimpului e6, albul poate raspunde cu 2.Td5x. Aici este reprezentata asa-numita tema "apararea prelungita de gradul 111" ("Third degree" 1. engl.). Antiforma unui element tactic consta in exploatarea acestuia in forma inversata; spre exemplu, "deblocarea" unui cimp este antiforma "autoblocarii" acestui cimp, "interferarea" unei linii de actiune este antiforma "dezin-terferarii", "legarea" unei figuri este antiforma "dezlegarii" etc. Cind vorbim de ortoforma unei teme, stim ca ea se realizeaza in urma unei chei care creeaza o amenintare oarecare, apararea negrului tematica aducind in joc elemente tactice specifice temei respective, rezultind varianta cu matul tematic. in cazul anti-formei, dupa cheie apare intotdeauna amenintarea cu matul tematic, iar apararile dau nastere la maturile oarecari, ceea ce denota ca asistam la inversa re a jocului tematic. 391. H. V. Tuxen "Good Companion", 1920 Premiul i 1 .Nb3 ! (deblocheaza cimpul c4, amenintind cu 2.Cc4x). Negrul se apara deblocind preventiv cimpul e6, folosind in aparare acelasi element tactic ca si albul in amenintare: concomitent se produce si autolegarea damei negre: 1. .Cg5 2.D:h2x, 1..Ci4 2.e5x, 1. .Cc5 2.Ne5x, l..Cc7 2.Cb7x etc. Avem deci aici o combinare a formei si antifonnei, folosind acelasi element tactic. Apararea prelungita — vezi "Amenintarea tertiara". VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 277 Apararea "tare" — mutarea negrului care exista in pozitia initiala, oferindu-i acestuia posibilitatea: . — Йе a ataca regele advers printr-un contrasah; — de a captura o figura alba ce ocupa o pozitie activa si amenintatoare fata de regele negru; — de a crea o mai mare libertate regelui propriu prin deblocarea unui cimp de refugiu. in toate aceste cazuri albul este silit sa caute in primul rind posibilitati de a contracara amenintarile imediate ale negrului, ceea ce usureaza insa oarecum sarcina dezlegatorului in gasirea cheii solutiei, scutindu-1, astfel de necesitatea aprofundarii continutului tematic al problemei. Apararea tematica — mutarea unei piese negre care duce la realizarea ideii. Partea activa (albul) poate sa-l forteze pe adversar sa faca mutarea de aparare tematica pe diferite cai, spre exemplu, prin atac direct asupra regelui (,,sah"), prin crearea unei amenintari cu mat sau prin crearea pozitiei de zugzwang. Aprecierea unei probleme se face din doua puncte de vedere, a formei si a fondului. Cind vorbim de forma, avem in vedere numarul de piese folosite de autor si asezarea lor pe tabla. Forma poate fi lejera, cu relativ putine piese, raspindite pe toata tabla, sau greoaie, incarcata cu multe piese (peste 20), inghesuite intr-o parte a tablei. Notiunea fondului se refera la continutul problemei, adica la tema realizata, care poate contine o idee simpla si banala, sau complexa, cu folosirea mai multor elemente strategice intr-o imbinare mai mult sau mai putin originala, cu un joc tematic bine inspirat si cu variante secundare, folosind piesele principale, fara a recurge ia introducerea pieselor care n-au nici un rol in jocul tematic. Aranjamentul (schema) este modul in care sint aranjate piesele tematice dintr-o compozitie. A-ranjamentul determina suma elementelor de ordin tactic care concura la realizarea temei bazata pe interactiunea reciproca a pieselor active tematice. Arbitrarea concursurilor de compozitie este un proces complex de creatie. Arbitrul trebuie nu numai sa selectioneze cele mai bune compozitii dupa opinia subiectiva, ci sa si motiveze convingator alegerea facuta. Un arbitru experimentat trebuie sa sesizeze aparitia unui suflu nou si a incuraja cautari creatoare. Totodata el trebuie sa reactioneze impotriva incalcarii principiilor de baza ale compozitiei si a incercarilor de a substitui lupta sa-hista printr-o succesiune formala a mutarilor albului si negrului. Dificultati insemnate il asteapta pe arbitru si in legatura cu multilateralitatea curentelor creatoare, in special la probleme cu mat in 278 ANATOLE iANOVC1C mai multe mutari. Aici, spre deosebire de alte genuri, concureaza pe picior de egalitate creatiile a trei scoli — ceha, logica si strategica. Reprezentantii primei prefera frumusetea pozitiei finale de mat, ca si a jocului de formare a acesteia. Se cere ca solutia sa se incheie cu cel putin trei maturi model. Adeptii scolii logice acorda atentie succesiunii clare a crearii slabiciunilor in pozitia negrului si ordinei in exploatarea acestor slabiciuni. ideea de baza poate fi exprimata si intr-o singura varianta. Partizanii scolii strategice apreciaza jonctiunea complexa a momentelor combinative si jocul viu. Conceptia tematica trebuie sa fie exprimata in cel putin doua variante. Semnificativa este opinia binecunoscutului compozitor Vladimir Pachman cu privire la rolul unui arbitru: "Arbitrez problemele putin altfel decit se face de obicei. Ceea ce conteaza cel mai mult pentru mine, nu este tema ca atare, ci prezentarea ei originala si gratioasa. Eu cred de asemenea ca forma cu gemeni, cu jocuri aparente si cursele, nu reprezinta calitatile unei probleme, ci constituie mijloacele pentru a realiza alte calitati". Autobloeare — ocuparea unui cimp din zona regelui cu o piesa de aceeasi culoare: cimpul respectiv poate fi un cimp de refugiu (a) sau un cimp pazit de o figura adversa care, devenind libera in urma autoblocarii cim- pului pazit de ea, va da un mat direct (b) sau va fi interferata de o alta figura de aceeasi culoare (c). Autolegare — imobilizarea unei piese proprii: albe prin cheie, creind totodata si o amenintare indirecta, sau negre in aparare. Autolegarea poate fi directa, prin luarea unei piese adverse care acoperea regele propriu, contra atacului figurii adverse, sau indirecta, prin deplasarea unei figuri din semilegatura, dupa cum ne arata exemplul nr. 398:1. D:c4! (autolegare directa a damei albe, si indirecta a pionului alb, amenintind cu 2.T:d4 x) Cd5 2.D:d4x, l..Cc2 2.d3x. De no- VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 279 392. J. H. Barrow "Grantham Journal", 1927     я ЙЯ Й8 рц nn     я >1*110 1   Я    ?  M     ал 2x tat ca prin cheie se dezleaga direct calul negru care, in aparare, dezleaga alternativ cele doua piese albe, ceea ce constituie esenta asa-numitei teme "Schor". Mentionam ca autolegarea indirecta poate rezulta si in urma deplasarii regelui dupa cum se vede din exemplul urmator creind o pozitie de zugzwang. z utodesfiin|arca este o manevra la care albul este nevoit sa recurga cind o piesa proprie "daunatoare" sta in calea unei figuri de aceeasi culoare, impiedicind matul, si nici o incercare de a elibera linia de actiune pentru figura a doua nu are efectul dorit. Numai sacrificarea primei piese duce la realizarea matului. La exemplul nr. 393 nu merge simpla evacuare a diagonalei fl-—a6 din cauza "patului". Nefiind posibila nici degajarea acestei diagonale, rezolva problema doar mutarea de sacrificiu a primei piese: l.Na2! R:a2 2.Da6 X . "Baby" — denumire adoptai a pentru o compozitie miniatura, avind cel mult cinci piese albe si negre. Baterie — o formatie din doua piese de aceeasi culoare, asezate pe o linie (orizontala, verticala sau diagonala) cu regele advers sau cu un alt obiectiv important. Cea din spate, numita figura imobila a bateriei, este totdeauna de actiune lunga (D, T sau N), fiind interferata de o alta piesa, mutind altfel decit cea din spate, si numita figura mobila a bateriei. Printr-o deplasare oarecare a piesei mobile se produce o evacuare a liniei de actiune a figurii imobile, atacindu-se astfel orice 280 ANATOLE iANOVCiC figura adversa ce s-ar afla pe a-ceasta linie. in cazul cind pe linia bateriei se afla regele advers, se produce un sah prin descoperire (a), iar daca figura mobila poate si ea sa declare un "sah", atunci avem un sah dublu (b). b l.Cg6+ + si mat Bateria poarta numele figurii mobile. Astfel la alaturatele exemple avem o baterie alba a regelui (a) si o baterie alba a calului (b). Mentionam ca exemplul de la "Amenintarea tertiara" are o baterie neagra a calului. Blocada — tipul problemelor la care, in pozitia initiala exista raspunsuri cu mat pregatite la toate mutarile negrului (blocada completa — "White to play", 1. engleza) sau raspunsuri cu mat exista doar la unele mutari ale negrului (blocada incompleta). in cazul din urma cheia problemei, avind caracter de zugzwang, nu creeaza nici o amenintare directa cu mat, insa transforma pozitia intr-o blocada completa, cu mentinerea maturilor pregatite (vezi diagrama a), sau cu schimbarea unora din acestea (vezi diagrama b). Mentionam ca exista si probleme cu cheia zugzwang, fara ca sa aiba pregatit vreun mat in pozitia initiala (vezi diagrama c). Blocada completa poate fi simpla, avind drept cheie o mutare de asteptare — tempo-zug (vezi diagrama d), sau complexa cu cheia in urma careia mutarile pregatite se schimba a 391. Gh. Gosman "Stadion", 1951 2x Joc aparent: l..Th  2.D:g4x 1 ..g5 2.Df7 x, dar 1 ..Rg5 ! 2? Cheia l.De2! pregateste raspunsul cu mat si la l..Rg5 2.De5x. VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 281 ("change mat", 1. franceza), ca la problema e, ori cu cheia dind negrului o mai mare libertate de miscare, in urma careia apar maturi noi — adaugate, ca la problema f. Joc aparent: l..e3(Rc5) 2. Dc4x, dar l..c5! 2.?x. Cheia l.De2 2 inlocuind cimpul de refugiu c5 prin alte doua noi, pregateste maturi la toate mutarile negrului: 1 ..e3(Rd5) 2.Dc4 X, l..Re3 2.Df2x, l..c5 2.Dd2x. Joc aparent nu exista, insa dupa cheia l.Dal ! va urma mat la orice mutare a negrului: 1.. Rb(c)4 2.Dc3 X, 1 ..Rb6 2.Nd4 X, l..Rd6 2.Da3x, l..d4 2.D:d4x. <1 397. Zd. Macii "Ruch", 1947 2x Joc aparent: l..Ce   2.Cg3x, 1. .Cg512.Dh4 X, 1 ..Cg   2.g7 x, 1. .Ne5(d4, c3)2.Dh4 x, l..Ne7(d8) 2,C:g7x, l..Ng5! 2.Df3x. Cheia l.Rh8! (tempozug) mentine toate maturile din jocul aparent. 398. C. Mansfield "Morning Post", 1923 2x 282 ANATOLE iANOVCiC Joc aparent: 1..T pe orizontala 2.Cg3x, 1..T pe verticala 2.Cld2x. i..d3 2.De7x. Cheia l.DaG! maturile: 1..T 2.Dg6x, 1..T 2.De2x, l..d3 i schimba toate pe orizontala pe verticala .De6x. f 399. P. T6rnf|ren "Die Schwalbe-, 1928 2x Joc aparent: 1..C   2.C(:)b4x. Cheia l.Dd3! dezleaga pionul negru, adaugindu-se doua maturi noi: l..blD 2.Da3x, 1..ЫС 2.Db3 X. Cheia solutiei — prima mutare a albului, cu care incepe dezlegarea unei compozitii; o problema corecta nu poate avea doua sau mai multe chei. Cheia tematica a solutiei intr-o compozitie este cheia care ajuta direct la realizarea temei, com-pletind armonios continutul tematic al problemei, ca la exemplul nr. 400: l.RbG! (zugzwang, regele alb se expune la 400. Monteiro da Sllveira "El Ajedrez Americano", 1932 Premiul i 2 x doua contrasahuri, ceea ce constituie ideea acestei probleme) 1.. T:b3-t- 2.Nb5 + + si mat, 1.. T:g6+ (prin acest contrasah turnul negru se eclipseaza) 2.Ne6x. Cimpul critic — cimpul pe care se produce in cursul solutiei o interferare a figurii cu actiune lunga (creindu-se astfel o baterie) cu scopul de a evita pentru moment eventualitatea unui "pat" si a pune in functie, la mutarea urmatoare, bateria astfel formata (vezi exemplul de la "Mutarea critica", la care f7 este cimpul critic). Cimpul dc refugiu — unul sau mai multe cimpuri din zona regelui, neblocate de piesele proprii si nepazite de piesele adverse. Cimpul de refugiu poate fi creat prin cheie (vezi exemplul a de la "Autoblocare", sau sa existe in pozitia initiala. in ultimul caz insa este bine sa fie prevazut de autorul problemei VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 283 si un raspuns cu mat la fuga regelui. Combinatia — o varianta fortata folosind elementele tacticii (ideea) si exploatind conditiile speciale ale pozitiei date (motivul), in vederea obtinerii unui rezultat concret (tema) ca: mat intr-im numar de mutari, un cistig sau remiza. indicele (simptomul) caracteristic al combinatiei, care de obicei o insoteste, este sacrificiul. Combinatia din diagrama de mai jos este sugerata de pozitia strimtorata a regelui negru la marginea tablei si de posibilitatea de a reduce, prin sacrificarea motivul combinatiei date. Tema combinatiei este matul final, la care se ajunge prin aplicarea ideii constind in crearea pozitiei de zugzwang, in care negrul sa nu aiba nici o mutare utila pentru salvarea partidei. iata solutia acestui final: l.Df4-t- Dg4 2. CgG-f-i f:g6 3.De3! (zugzwang) l>4 (singura mutare care amina dezastrul; la 3..g5? ar fi urmat 4.Df2+, iar la 3..Dg5? 4.Dh3x) 4. De7-b Dg5 (4..g5? 5.Del +) 5. D:b4-j- Dg4 6.De7 -t- Dg5 7. De4-t- Dg4 8.De3! (din nou zugzwang !) si cistiga. Contrasah este o aparare "tare" a negrului prin declararea unui "sah" regelui alb. Nu se admite ca in pozitia initiala a unei probleme sa fie posibile unul sau mai multe contrasahuri fara ca albul sa aiba la indemina cite 401. C. Gavrilov "Academia Viareggio", 1907 Premiul i un raspuns cu mat. in exemplul de mai sus este reprezentata tema contrasahurilor combinate cu au-toblocare. in pozitia initiala exista un contrasah prin bateria neagra a pionului: l..e4-j- cu raspunsul pregatit 2.Tg7x. Dupa cheia 1.Ni4! (ameninta 2.Te3x) la acelasi contrasah se schimba raspunsul: 1 ..e4-t- 2.Tb2 x, dar mai apare si un alt contrasah — 1.. e:f44-, la care urmeaza matul din jocul aparent 2.Tg7x. 284 ANATOLE iANOVCiC Cursa "tare" este o cursa care se descopera cu usurinta de dezlegator, "sare in ochi" cum se zice. Prezenta cursei tari intr-o compozitie mareste valoarea ei, ii imbogateste continutul. Pentru introducerea curselor tari se poate tolera uneori incalcarea principiului economiei, prin adaugirea uneia sau a doua piese in plus peste necesarul strict, avind insa grija a le gasi o intrebuintare oarecare si in solutie. Cursa tematica este o solutie aparenta, care se aseamana mult? cu solutia adevarata (jocul real) a problemei, activizind toate piesele de pe diagrama, dar avind o rasturnare printr-o aparare unica a negrului. Compozitorul va starui ca gasirea cursei sa fie mai usoara decit a solutiei, iar mutarea de rasturnare sa fie bine mascata. La problema nr. 402 402. D. Railucaneseu "Revista de sah", 1956 2x gasim: un joc aparent, l..Nd7 2.Dg8x si l..Nd6 2.D:d6x,‘ o cursa tematica cu maturi schimbate: l.Cf6 !? (ameninta 2.Dd5 X) Nd7 2.D:d7x si 1 ..Nd6 2.Dg8 X, cu mutarea de rasturnare l..Tdl 1 2.?x si solutia І.СсЗ ! (ameninta 2.Dd5x) cu o noua schimbare a maturilor: l..Nd7 2.Df6x, 1.. Nd6 2.D:c8x si l..Tdl 2.Tf6x. Defecte de constructie care de-preciaza intr-o masura oarecare o problema, chiar daca in ea este realizata o conceptie valoroasa, sint: — reducerea mobilitatii regelui negru sau legarea unei piese negre prin cheie; — luarea in priza, prin cheie, a unui pion negru, daca aceasta nu este insotita de un dezavantaj (aparent) ca: autolegarea piesei albe sau crearea unui cimp de refugiu pentru regele negru, sau expunerea regelui alb la un eon-trasah; — plecarea din priza a figurii albe care efectueaza mutarea de cheie, fara ca ea sa fie asezata in bataia unei alte piese adverse; — aducerea in joc, prin cheie, a unei figuri indepartate, care o-cupa la inceput o pozitie evident pasiva; — existenta unei figuri care a fost introdusa numai in vederea unui joc aparent, fara ca ea sa fie necesara pentru realizarea jocului real; — transformarea pionului, la prima mutare, in dama promotia majora). Mentionam ca rostul dezideratelor expuse mai sus, cu privire VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 285 la cheie, este sa faca gasirea primei mutari a solutiei cit mai ane-voioasa.'’. Degajare — eliberarea liniei de actiune pentru dama prin deplasarea uneffiguri de aceeasi culoare (T sau N) in lungul liniei (ortogonala sau diagonala), ceea ce va fi folosit de dama la mutarea de mat. Deplasarea figurii care degajeaza linia nu are, de obicei, un alt scop suplimentar (vezi "Puritatea scopului"). 403. A. lanoveic 2x l.Na5 ! (degajare) Dezlegarea unei piese legate anterior are loc in urma plecarii figurii adverse care exercita legarea (dezlegarea directa) sau in urma intreruperii liniei de actiune a figurii legatoare, indiferent de culoare^ piesei care intercepteaza 2x1. Tf3 i (dezlegare directa) (dezlegare indirecta) aceasta linie (dezlegarea indirecta). Dual — cazul cind la o mutare de aparare a negrului, albul poate sa faca mat regele negru in acelasi numar (sau mai redus) de mutari, pe doua sau mai multe cai, dintre care una intentionata de autor, iar celelalte neobservate de acesta. Dualuri in variantele principale (tematice) sint dualuri majore (grave ca si solutiile marginale), iar cele din varian- tele secundare — dualuri minore (tolerabile). in exemplul de mai sus, cheia l.Xfa! creeaza o amenintare scurta 2.Dg4x; la 1.. Rg3 urmeaza 2.Te2 i (o mutare linistita) cu mat imparabil, 3. Dg4x, la 1 ..R:f5 2.Te4 ! (cu amenintarea 3.D117 x) R:e4 3.Dg4x, dar la l..Tg3, afara de intentia autorului 2.Te4+, merge si 2. Tfl+ (dual grav, care denatureaza ideea sacrificiului) Tf3 3.T sau D:f3x (dual minor, fara importanta). Dubla solutie este solutia care incepe cu o alta cheie decit cea 286 ANATOLE iANOVCiC intentionata de autor (se intim-pla ca o problema sa aiba si mai multe solutii marginale). Dubla solutie constituie un defect grav, care duce la anularea problemei respective. Nici problemistii re-numiti nu sint scutiti de astfel de "accidente". Problema de mai jos a obtinut premiul i la con- cursul anual al revistei olandeze "De Problem ist", insa trebuia descalificata, deoarece ulterior s-a constatat ca ea se mai rezolva prin l.T:a8 si prin l.c:b5! "Duplex" — o problema la care enuntul este valabil atit pentru alb, cit si pentru negru, in sensul ca realizeaza enuntul cel care incepe jocul. Duplex-urile sint frecvente in special la probleme ajutoare. Nr. 405 este un duplex cu joc regulat. Solutia: a) 1.0—0 urmat de 2.Tal x, b) 1 .Dg6 urmat de 2.DM X, albul neputind efectua rocada salvatoare deoarece rezulta din analiza pozitiei ca ultima mutare a albului nu putea fi alta decit cu regele sau cu turnul. 405. i. Loeventon ,Arbejder-Skak", 1962 2 x (duplex) Eclipsa — un gen al interferentei, cind intreruperea liniei de actiune a unei figuri se face prin asezarea ei in spatele altei piese oarecare, indiferent de culoare, deci in cazul eclipsei se misca figura a carei linie de actiune se intrerupe (interferenta pasiva) si nu piesa care interfereaza activ, interceptind linia de actiune a propriei figuri. Acest gen de interferenta a fost scos in evidenta de compozitorul italian L. Ce-riani. La exemplul nr. 406 dupa 406. V. de Barbieri "Revista Romana de sah", 1938 2 x VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 287 1. Dd3! (ameninta 2.Dd4x) T:f4 are loc o eclipsare a turnului negru, fiind insotita de autoblocarea cimpului de refugiu creat prin cheie, permitind raspunsul 2. Ng7 x. Economia materialului este un principiu de prima importanta de care trebuie sa tina seama toti compozitorii in munca lor creatoare, daca doresc sa realizeze lucrari cu adevarat artistice. O lucrare considerata pentru moment terminata nu trebuie sa fie trimisa in graba spre publicare, pina cind nu se va incerca o reprezentare cit se poate de economica prin reducerea pieselor, in special a celor albe, cautind sa se incredinteze celor ramase sarcini cit mai multe. S-ar parea ca autorul problemei nr. 407 (Macs) 407. V. Macs "sahmati v S.S.S.R.", 1948 l.Cd6! (ameninta 2.Cf7x) 1. .Ch6 2.Ce4x 1. .Tgh6 2.Dg2x 1. .ТЫ16 2.Df5x 1. .Rh6 2.Cf7 x a gasit o forma reusita pentru exprimarea ideii sale. Totusi diagrama nr. 408 dezminte aceasta presu- 408. V. Veders (dupa V. MaCs) "sahmatt v S.S.S.R.," 1951 2x l.Cdb! (ameninta 2.Cf7x) 1. .Ch6 2.Ce4x 1. .Tgh6 2.Tg4x 1. .ТЫ16 2.Tf5x 1. .Rh6 2.Cf7x punere: acelasi continut interesant, cu o cheie tot asa de buna, s-a putut realiza doar cu trei figuri albe, economisind totodata o figura atit de importanta ca dama alba. Este evident ca, respectind principiul economiei, compozitorul nu va intrebuinta, spre exemplu, dama acolo unde functia ce i se incredinteaza ar putea fi indeplinita cu acelasi succes de un turn sau un nebun. Evacuarea unei linii de actiune se produce in urma deplasarii piesei care intrerupea aceasta linie. Mentionam ca in cazul evacuarii, deplasarea piesei se face lateral si nu in lungul liniei, cum se 288 ANATOLE iANOVCiC intimpla la degajare. Evacuarea poate fi efectuata de oricare piesa, indiferent de culoarea ei. in exemplul de mai jos au loc, in cursul 2x solutiei, doua evacuari: prima este efectuata prin mutarea de cheie 1. Na7 1, evacuind orizontala a patra, pentru ca la raspunsul l..b4 sa poata urma 2.Dc4x; a doua evacuare se produce dupa deplasarea nebunului negru, evacuind coloana "e" 1 ..N oriunde 2.De8 X. "Excelsior" (tot mai sus!) — denumirea unei idei in care un pion parcurge distanta de la cimpul initial pina la cimpul de transformare in vederea solutionarii problemei (nr. 409). Privind aceasta pozitie, cine poate sa-si inchipuie ca eroul a-cestei creatii este modestul pion b2? si totusi.. Dupa l.b4, albul ameninta 2.Td5(f5), urmat de mat, astfel ca negrul n-are alta aparare decit l..Tc5-j-, dar dupa 2. b:c5, apare o noua amenintare 3. ТЫ х. Singura aparare 2..a2, permite albului sa revina la a-menintarea initiala prin З.сб (  4.Td5 f5), de aceea negrul este silit sa joace 3..Nc7. Dar acum, Ca8 nu mai poate pleca si dupa 4.c:b7, matul este imparabil in urma promotiei pionului. O creatie extraordinara a genialului compozitor american (vezi anexa de la pagina 311). Exercitiul sintetic — reconstituirea pozitiei unei probleme dupa solutia data (cheia, amenintarea si variantele redate in notatia prescurtata). Lucrind la reconstituirea unei probleme, problemis-tul nu trebuie sa se limiteze la reconstituirea unei pozitii in care se realizeaza toate variantele indicate ca baza de plecare. Aceasta constituie, de fapt, doar prima etapa a exercitiului. A doua etapa, nu mai putin importanta, este precizarea mutarii de cheie a solutiei, adica stabilirea judicioasa a cimpului unde va fi plasata figura care efectueaza prima mutare a solutiei, evitind defectele enumerate la "Defecte de constructie". VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 289 A treia etapa, tot atit de importanta ca primele doua, o constituie verificarea pozitiei gasite, in vederea constatarii legalitatii si corectitudinii pozitiei. in special se va cerceta daca nu este posibila realizarea enuntului prin efectuarea unei alte chei decit cea indicata, sau daca nu sint posibile alte maturi (dualuri) alaturi de cele cerute. Figura critica — figura ce efectueaza, in cursul solutiei, o mutare critica (vezi "Mutarea critica"). Gemen al unei probleme sau al unui studiu este o compozitie avind asezarea pieselor identica cu prima, avind o singura modificare, care duce la o schimbare completa a solutiei. Gemenul sau mai multi gemeni se obtin prin: — schimbarea locului unei singure piese (albe sau negre); — inlocuirea, suprimarea sau adaugarea unei singure piese; — deplasarea intregii pozitii sau, in sfirsit, prin rotirea tablei cu 90° sau cu 180°. Problemele cu gemeni sint raspindite in domeniul problemelor heterodoxe cu mat ajutor, desi le intilnim adesea si la compozitia ortodoxa. Prezentam in diagrama nr. 410 o problema directa, avind si trei gemeni — b, c si d. b) R alb la a8; c) R alb la a7; d) pozitia e cu un rind mai jos. a l.Th2! Ra4 2.Dc4 Ra3 3. Ta2x, l..R 2.Dd7(+) si 3. Th6x; Ь І.Таб!! R:a6 2 Dd7 Rb6 3.Db7x; c l.Th4! Ra4 2. Dh3 ! Rb5 3.Dd7 x, l..Rc6 2.Ddl ! Rc7 3.Tc4x; d 1-Df2 ! Ra(b)3 2.Rb5 si 3.Th3x, l..Rc3 2. Th3-j- ! Rb4 3.Df8x. "Give-and-take key" (engl.) — dau si iau prin cheie unul sau mai multe cimpuri de refugiu. La problema urmatoare, se ia prin cheie regelui negru un cimp de refugiu (e4), dar se lasa doua cimpuri libere (e5 si g5). 411. A. F. lanovcic "Arbejder-Skak", 1965 2x 1 .C:d4 i (  2.Cf3 x) Re5 Rg5 2.Gc6 Cf3x, l..Ce5 2.Ce6x. 19 — sahul artistic 290 ANATOLE iANOVCiC ideea dintr-o combinatie sa-hista este apogeul combinatiei a-lese si realizate de compozitor; ea reprezinta conceptia fundamentala strategica a problemei. ideea arata calea pentru efectuarea combinatiei si raspunde la intrebarea eum, prin ce mijloace tactice se obtine rezultatul dorit. ideala — problema cu joc regulat sau feerica, la care absolut toate maturile din solutie si din joc aparent (daca acesta exista) ca si la eventualul gemen, sint perfect regulate. Problemele de mai jos, avind cite o singura varianta cu maturi perfect regulate, sint ideale.iata solutiile lor: 412. D. Przcpiorka "More White Rooks", 1911 4x 1. Tggl! (mutarea anticritica) f5 2, Rg6! f4 3.Tg4! R:g4 4.h3x. La ajutor incepe negrul: l.Ca7 c6 2.Rb8 c7 + 3.Rb7 c8D-|-4.Rb6 c5 X. De notat ca, daca asezam regele alb la e4, se obtine un gemen cu o solutie simetrica si identica (l.Ce7 etc.). 413. N. D. Lenta "Revista de sah", 1966 Ajutor 4x ilegalitatea unei pozitii — cazul cind pozitia unei probleme nu se poate obtine pornind de la pozitia initiala a pieselor printr-o partida imaginara, dar cu respectarea regulilor jocului, in care caz vom avea ilegalitatea absoluta (inadmisibila), ca, spre exemplu, la problema de mai jos: nebunul negru n-avea cum sa ajunga la c8 in prezenta pionilor nemiscati de la inceputul partidei — d7 si f7. Mentionam totodata ca aceasta problema ar putea sa aiba o pozitie perfect legala, VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 291 daca toate piesele s-ar muta cu un cimp spre dreapta. in cazul cind pozitia data nu poate rezulta decit in urma promotiei unui pion, ilegalitatea este considerata relativa (tolerabila), ca la problema lui Mackenzie: ultima mutare a negrului n-a putut sa fie alta decit .. Ra7-a8, dupa ce pionul alb de la b7 s-a transformat in nebun (b7-b8N+). 3x l.Na71 R:a7 2.c8T ! in Codexul compozitiei sint prevazute cinci grade de legalitate. Pozitia in care exista figuri din transformarea pionilor, insa numarul lor nu depaseste numarul normal al acestora, are gradul al 3-lea de legalitate (cazul problemei lui Mackenzie). Exemplul tipic il avem in diagrama ce urmeaza (Obtrusive Bi-shopj engl.): Nfl a fost capturat in cursul partidei demonstrative, iar cel din c4 provine din transformarea pionului. avem cind pe tabla se gasesc mai multe decit numarul normal de figuri din transformarea pionilor. Este posibil un caz special, cind lipseste ultima mutare a negrului si problema se poate rezolva dupa ce negrul incepe jocul (la probleme ortodoxe) facind prima mutare (solutia retroanali-tica). insolubilitatea unei compozitii — un defect destul de frecvent (ca si solutia marginala) la pro-blemistii care se grabesc sa publice o problema fara s-o supuna in prealabil unei analize mai riguroase, spre a constata daca intentia autorului se realizeaza la absolut toate apararile negrului (vezi, spre exemplu, problema din diagrama nr. 91). interferenta — intreruperea liniei de actiune (interferare) a unei figuri cu actiune lunga printr-o alta piesa de aceeasi culoare. Daca intr-o problema are loc, in doua variante, o interferenta reciproca si pe acelasi eiinp intre turn si nebun, astfel de combinatie poarta numele de tema "Grimshaw". in diagrama nr. 416, dupa cheia l.Nh4i, negrul este in zugz-wang, pozitia devenind o blocada completa. intr-adevar, la oricare mutare a pieselor negre se produce 292 ANATOLE iANOVCiC cite o slabiciune exploatata de alb pentru a face mat: 1 ..Tg6 2.Df2 X, l..Tg7 2.Dh6x, l..Ng7 2.Df7 x etc. Ultimele doua variante constituie tema "Grimshaw*1. 416. J. A. Sehiftmann Joc aparent — o suma de maturi pregatite in pozitia initiala, ca raspuns la toate mutarile negru-1 ui (ca la probleme cu blocada completa) sau la unele mutari ale acestuia (de regula la nu mai putin de doua!). Dupa efectuarea cheii, acest joc trebuie sa dispara (de aceea este numit "aparent", "iluzoriu"), fiind inlocuit de alte maturi, schimbate, ceea ce face gasirea solutiei mai dificila, iar problema mai valoroasa. Este de dorit ca jocul aparent sa fie scos in evidenta printr-o cheie urmata de cel putin doua variante, dar respinsa printr-o mutare unica (vezi, spre ex. problema de la "Cursa tematica"). Daca maturile pregatite in pozitia initiala se mentin in solutie, avem doar un "joc pregatit" care nu poate constitui o "problema" pentru dezle gatori. Jocul aparent nesubliniat de o cursa sau cel putin de niste mutari agresive (mutari "tari") ale negrului, adesea ramine neobservat de dezlegator si isi pierde rostul. Se obisnuieste a indica prezenta jocului aparent prin a-daugarea unui asterisc (*) la enuntul problemei. Joc aparent: 1..N  N:f4! 2.T:e4 Dd4x; cursa care subliniaza jocul aparent: l.Cc5? (  2.Nd4x) cu aceleasi maturi, miscarile nebunului negru legind Ng7. Solutia: 1 .Nh6! (  2,Dd4 x) cu schimbarea raspunsurilor de mat la contrasahurile cu care sint insotite mutarile nebunului negru: 1..N + N:f4+ 2.Tg4 Ng2x. Jocul aparent poate avea loc si la probleme cu mat in 3 mutari. VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 293 Joc aparent: l..e2 2.Ce4! e:dlD C 3.Cg3x ; sol.: l.Tal! e2 2.СЫ! C  3.Cd2x. Largirea ideii — amplificarea ei prin introducerea mai multor variante tematice, continind aceeasi idee. Astfel de amplificare a ideii este folosita astazi pe o scara intinsa. Exemplul din diagrama a se dezleaga prin l.Nh5!, creind un cimp de refugiu regelui negru si amenintand totodata cu 2.Dg6 . Negrul, in aparare, isi blocheaza acest cimp, permitind un alt mat: l..T:h5 2.Cg40.' Exemplul b realizeaza aceeasi idee, insa largita, fiind reprezentata in patru variante tematice, cu autoblocarea cimpului de refugiu de catre patru piese negre si urmata de patru maturi distincte. Dupa cheia analoaga l.Ng5!(  2.Df6x) urmeaza 1 ..T:g5 N:g5  C:g5 f:g5'2.Ch4 N:h5 Cf4 Dc6 x . Legare — imobilizarea unei piese adverse prin plasarea unei figuri proprii cu actiune lunga, astfel ca in spatele figurii adverse sa se afle regele de aceeasi culoare cu figura legata, in care caz are loc legarea directa. Cind pe linia de actiune a figurii imobile dintr-o baterie se afla o piesa adversa cu regele sau in spate, la deplasarea piesei mobile a bateriei se produce o legare indirecta; de asemenea avem o legare indirecta si in cazul deplasarii unei piese din semilegatura. Cind o piesa de culoarea regelui advers se plaseaza intre regele sau si figura 2X 294 ANATOLE iANOVCiC noastra cu actiune lunga, indreptata spre acest rege, se produce o antologare. in exemplul din diagrama anterioara cheia 1 .Rg5 ! produce o legare indirecta a pionului f4, amenintind cu 2.Cg3 x ; negrul se apara contra acestei amenintari prin legarea directa a calului alb — l..T:d5, insa concomitent se produce si autolegarea turnului negru, ceea ce este exploatat de alb - 2.Dc4x. Mat curat (pur) este matul cind fiecare cimp din zona regelui negru este inaccesibil acestuia din-tr-o singura cauza: ori este pazit de o singura piesa alba, ori este blocat de o piesa neagra, fara a fi si pazit de una alba. Mat economic este matul la care contribuie toate figurile albe prezente pe tabla, exceptind regele si pionii. Cind la mat contribuie absolut toate piesele albe de pe tabla, inclusiv regele si pionii, matul se numeste perfect economic. Maturi ecou sint perechi de maturi analoage, cind tablourile de mat se aseamana intre ele, regele negru facut mat aflindu-se pe cimpuri de aceeasi culoare, in cazul cind regele negru se afla intr-o varianta pe cimpul alb, iar in cealalta pe cimpul negru, figurile albe ocupind in ambele variante pozitii analoage, avem maturi cameleon-eeou. Problema nr. 420 ne va lamuri asupra acestor notiuni. Du- zugzwang, rezuitind urmatoarele 7*10 Tllf1 * 1. .R:f4 2.Td6i Re4 3.Ng4 Rf4 4.Td4x; 1. .Re4 2.Nc3 i Rf5 3.Nf3 R:f4 4.Tf6x — ecou al matului din prima varianta; 1. .R:f4 2.Td6 ! Rf5 3.Td4 ! Re6 4.Ng4x; 1. .Re4 2.Nc3 i R:f4 3.Tf6-t-Re4 4.Nf3 X — o noua pereche de maturi ecou. Daca la l..Re4 2.Nc3 ! negrul va juca 2..Rd5 atunci dupa 3.Nf3-|- Rc4 4.Tc6x vom avea un mat cameleon-ecou. analog cu maturile ecou din primele doua variante, regele negru aflindu-se de data aceasta pe cimpul alb. Maturile ecou sint elaborate de scoala boeraiana, in special la problemele cu mat in 3 si mai multe mutari. Matul invers il intilnim la probleme la care nu se cere ca albul sa faca mat regele negru, ci este vorba de a-1 sili pe negru ca el sa faca mat regele alb. Negrul VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 295 421. Rudoli Svoboda "De Maasbode", 1947 Mat invers in 2 mutari 1.Ni3 (zugzwang) g3 2.Ne21 g2x, l..g:f3 2.Dg2+ f:g2x. 1 2 422. S. Limbaeh "Revista Romana de sah", 1937 Premiul ii Mat invers in 2 mutari 1. C:i3i (cu "amenintarea1' de a-1 sili pe negru, prin 2.Del 4-, sa raspunda cu 2..N:el x). Negrul se apara contra acestei amenintari prin fuga nebunului, ceea ce creeaza insa alte posibilitati pentru alb: l..Nd4 2.Df2+ N:f2x, 1.. Ne5 2.Cg5+! N:f4x si 1..Ni6 2. N:g2+ D:g2x. nu vrea sa faca mat regele alb, insa albul il constringe la aceasta, lucru pentru care ii trebuie forte suficiente, astfel victoria va fi de partea sa, deoarece el este in masura sa-si impuna in felul acesta vointa adversarului. Pentru acest motiv problemele cu mat invers se mai numesc "Qui perd-gagne" (fr.), adica "cine pierde — cistiga" !. Maturile inverse se pot construi sub forma de zugzwang (cu sau fara joc aparent), sau cu amenintare (vezi exemplele 421 si 422)'. Mai exista un gen de mat invers, la care negrul nu este constrins de catre alb sa faca anumite mutari, ci constringerea vine de la conditia suplimentara de ordin "feeric", care impune negrului sa faca (de fiecare data cind este la mutare) cea mai lunga mutare cu figura care dispune de o astfel de mutare. Aceasta conditie suplimentara contribuie la realizarea unei mari economii de material. Criteriul pentru masurarea lungimii mutarilor este explicat la "sahul feeric". Acest gen este cunoscut sub numele de "mat maximal invers". iata un exemplu frumos, avind pozitia finala de mat ideala ! (diagrama 423). Cursa: l.Rb5? Ta2 2.Cd2 T:a6 3.Cc4 T:g6 4.Cb6 Tgl ! (si nu 4. ..T:b6+? 5.Ra4 Th6 6.Ra3 Ta6x) — negrul alege din doua mutari de aceeasi lungime pe cea care nu duce la matul dorit de alb. 296 ANATOLE iANOVCiC Solutia: 1 .Rd6! Ta2 2.Cd2T:a6 + 3.Re5 T:g6 4.d6 Tgl 5.СЫ+ T:bl 6.Cb5+ T:b5x — mat perfect regulat 1 Mat model (regulat) este matul economic si curat in acelasi timp. scoala boemiana (ceha) in compozitia sahista cere ca o problema sa aiba nu mai putin de trei maturi regulate, dupa cum reiese si din problema alaturata. Cheia l.Rb6 ! pune pe negru in pozitie de zugzwang, rezultind urmatoarele variante: 1. .R:d6 2.Cc4+ Rd7 3.Ne6x (model); 1. .e:f5 2.d4+ R:d4 3.Df6x (model), 2.e:d3 e.p. 3.Cc4x (model), 2..R:d6 3.Dd8 X (neregulat); 1. .R:f5 2.Dh5 4- Rf6 3.Ce8x (curat, dar neeconomic — Cb2 nu contribuie la mat), 2..Rf4 3. C:e6x (neregulat). 1. .e3 2.N:e6 urmat de 3.Cc4x (economic, dar impur, cimpul d5 fiind pazit de doua figuri albe). Matul oglinda rezulta cind cele opt cimpuri din zona regelui facut mat sint libere de orice piesa (vezi, spre exemplu, diagrama nr. 43). "Meredith** — o problema oarecare realizata cu un numar redus de piese — intre 8 si 12 — albe si negre, dupa numele compozitorului american care avea predilectie pentru compunerea u-nor astfel de probleme. Miniatura — o problema cu cel mult 7 piese albe si negre. Minimala — o problema avind cel mult doua piese albe, dintre care, bineinteles, una trebuie sa fie regele. Miscare sistematica — repetarea uneia si aceleiasi manevre in mai multe variante dintr-o compozitie (vezi exemplul de la "Motive geometrice1*). Motivul combinatiei este dat de pozitia pieselor la care ajunge la un moment dat jocul si care situatie sugereaza posibilitatea infaptuirii combinatiei. VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 297 Motive geometrice — termen conventional pentru a caracteriza unele miscari de figuri pe tabla, miscari care se remarca in cursul solutiei din punct de vedere grafic. La problema de mai jos, avem miscari de apropiere pe diagonale paralele a nebunilor de culori contrarii. Cheia 1 .Ta4 ! pune pe negru in pozitie de zugzwang, re-zultind urmatoarele variante: 1.. g5 2.Nh7+ Ra2 3.N:g8x, 1.. Nf7(e6, d5, c4) 2.N:g6(f5, e4, d3)+ etc. l..Ng7(f6, e5, d4) 2.Nf8 (e7, d6, c5)+ Na2 3.N:N x ; l..Nc3+ 2.R:c3 etc. O astfel de repetare a uneia si aceleiasi manevre poarta numele de miscare sistematica. Mutarea anticritica — mutarea unei figuri in sens invers, in comparatie cu mutarea critica, traversind cimpul critic spre a evita o interferare ulterioara pe cimpul critic. in diagrama 426, dupa cheia l.Nc2 se ameninta 2.Cc4+, ceea ce obliga re- 426. A. F. lanovcie "Sahovski Glasnik", 1959 3x gele negru sa ocupe cimpul critic, interferind nebunul propriu prin 2. .Rd4 3.Ne3x. Negrul in aparare trece cu nebunul peste cimpul critic, prevenind interferarea sa si anihilind astfel amenintarea, manevra insotita de anumite e-fecte negative, exploatate de alb: 1. .Ngl 2.Nh6 si 3.Ng7x. 1.. Nf2 1 2.Ch6 ! si 3.Cg4x. Mutarea critica — mutarea u-nei figuri traversind cimpul critic, pe care se va produce ulterior o interferare a figurii care-a efectuat mutarea critica. Manevra aceasta are ca scop anihilarea pozitiei de pat si formarea unei baterii; pentru aceasta sint necesare nu mai putin de trei mutari: 1) efectuarea mutarii critice, 2) interferarea figurii critice (formarea bateriei) si 3) activizarea bateriei (sah si mat prin descoperire). Cele trei mutari constituie cunoscuta tema indiana, pe care o gasim realizata, sub forma de miniatura, in diagrama 427. Dupa cheia l.NgS ! 298 ANATOLE iANOVCiC (mutarea critica) negrul n-are alta mutare decit l..c2, formind totodata pozitia de pat. Albul o anuleaza, asezindu-si turnul pe cimpul critic si formind astfel o baterie: 2.Tf7 ! Ra2 3.Ta7 + + si mat. Mutare linistita este orice mutare a albului ce se efectueaza dupa cheie, intr-o problema cu mat in 3 sau mai multe mutari, fara atac direct asupra regelui advers, adica fara "sah", pregatind totusi o amenintare oarecare. Solutiile cu mutari linistite, nefortate, fiind mai fine si mai greu de gasit, ridica totdeauna valoarea problemei. Notatia algebrica, cea mai cunoscuta si raspindita, serveste la notarea mutarilor dintr-o partida sau solutie de problema, precum si la notarea pozitiilor de pe tabla. Coloanele, precum se stie, sint insemnate de la stinga spre dreapta (pentru alb) cu primele litere ale alfabetului latin: a, b, C..11, iar liniile orizontale — de jos in sus (pentru alb) cu cifrele 1, 2, 3, .. 8. iata pozitia din diagrama 428, de M. Stan, notata conform notatiei algebrice (figurile trebuie notate in ordinea importantei lor): alb — Rg4, Tf3 si f7, Nai si c4, Cbl si b5; negru — Re4, Ta3 si g6, Na5 si g8, Pg5; mat in 2 mutari. Solutia: l.Tf7—f5! (ameninta 2. Te5x) Tc3 2.Cd2x, l..Nc3 2. Nd3x, l..Te6 2.Nd5x, l..Ne6 2. Cd6x. Mutarile partidei, ca si ale. solutiei pot fi notate cu notatia completa sau prescurtata. Notatia descriptiva, numita si engleza, serveste, ca si cea algebrica, la notarea atit a pozitiilor, cit si a mutarilor. in trecut aceasta notatie a fost destul de raspindita, astazi insa o intilnim doar in Anglia si in tarile din America Latina. Fiecare coloana este identificata dupa figura care o ocupa in pozitia initiala. Astfel, prima verticala de la stinga pentru alb VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 299 si de la dreapta pentru negru poarta numele de coloana turnului damei (TD), a doua — coloana calului damei (CD) a treia — a nebunului damei (ND), a patra — a damei (D), a cincea — a regelui (R), a sasea — a nebunului regelui (NR) etc. Liniile orizontale, ca si la notatia algebrica, sint numerotate de la 1 la 8, insa cu o singura deosebire: atit albul, cit si negrul incep numerotarea fiecare din partea sa. Astfel, prima orizontala de jos a tablei este pentru negru orizontala a 8-a, orizontala a 6-a pentru alb, este in acelasi timp a 3-a pentru negru etc. iata cum se noteaza pozitia problemei lui M. Stan dupa notatia engleza: alb — R-CR4, T-NR3, T-NR7, N-TD1, N-ND4, C-CD1, C-CD5; negru - R-R5, T-TD6, T-CR3, N-TD4, N-CR1, P-CR4; mat in 2 mutari. Solutia: 1.T7-NR5! (ameninta 2.T-R5X) T-ND6 2.C-D2X, 1..N-ND6 2. N-D3 X etc. Notatia "Forsith" serveste doar la notarea pozitiei statice a pieselor de pe tabla. Notarea se face incepind cu partea de sus a tablei in directia de la stinga spre dreapta, rind pe rind, notindu-se numarul cimpurilor libere, cu intercalarea initialelor pieselor existente, separat pentru fiecare orizontala. Piesele albe se noteaza cu litere majuscule, iar cele negre — cu minuscule. iata, spre exemplu, pozitia pieselor din problema lui M. Stan, redata con form notatiei "Forsith": 6nl 5T 2 6tl  nC4pi  2N1 rl R1  t4T2 8 NC6; mat in 2 mutari. Se poate nota si mai sumar, fara a tine cont de fiecare orizontala in parte. in acest caz, aceeasi pozitie se va nota astfel: 6n6T8tlnC4p3 NlrlRlt4T10NC6. Obstructie — intreruperea liniei de actiune a unei figuri cu actiune lunga printr-o alta piesa de culoare contrara, ca spre exemplu, la problema iui M. Stan de ia "Notatia", la prima pereche de variante. Parada (apararea) primara, secundara si tertiara (vezi exemplul de la "Amenintarea tertiara"). "Patru miini peste tot" ("Four Hands Round", 1. engleza) — denumire adoptata pentru caracterizarea unei interferente mutuale duble (in doua perechi de variante Grimshaw, cu doua cimpuri critice) intre un T si un N зоо ANATOLE iANOVCiC negri. Solutia: 1 .Cg3 ! (ameninta 2 .T:g4 X ) 1. .T(N)e6 2 ,e4(D :c7) X, l..T(N)g6 2.Ch5(Ce6)x. Variante secundare: i..e62.e5x, 1.. T2:h4 2.Ce2x, l..T6:h4 2. D:f7x. "Perpetuam mobile" este o problema de tipul blocada completa cu o cheie reversibila, adica dupa efectuarea cheii rezulta o problema noua, avind drept cheie mutarea care duce la pozitia initiala. La problema de mai jos exista urmatorul joc aparent: l..c5 2. Da8-}- c6 3.Dg8x. Solutia incepe cu cheia l.Dgl ! si la l..c5 urmeaza 2.Dg8-(- Rc6 3.Da8x. Deci, ordinea mutarilor din jocul aparent si din cel real se schimba in mod reciproc, ceea ce constituie esenta temei "Bata". Dupa cheie se obtine o pozitie repre-zentind o noua problema cu mat in 3 mutari, a carei solutie incepe cu l.Dgl— a7 !, revenind astfel la pozitia initiala. "Pickabish" — o varietate a cunoscutei teme "Grimshaw", cind 431. H. M. Huse "Tidskrift for Schack", 1918 2 x se produce in doua variante o interceptare reciproca si pe acelasi cimp intre un nebun (Bis-hop, englezeste) si un pion negru aflat pe locul sau initial (Picka-ninny). in problema de mai sus, avem doua perechi de variante tematice: 1 .Da8! (ameninta 2. Dd5x) c6(Nc6) 2.Da4 (a7)x, 1.. c6(Ne6) 2.e5(Dh8)x. "Piekaninny" (pui de negru) — denumirea unui pion negru din-tr-o problema, aflat pe orizontala a saptea, care poate sa efectueze patru mutari, producind patru va- 432. H. W. Bettmann 1915 2 x VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 301 riante distincte (bineinteles ca pionul respectiv nu poate fi pe coloana marginala, ca ia problema din diagrama nr. 432: l.NdG! (ameninta 2.De7x) l..e:d6 2. De8x, l..e6 2.Da7x, l..e5 2. Db5 X si 1.. e:f6 2.De7x. in cazul de fata pionul e7 este un Piekaninny. Pozitie in oglinda — prezentarea uneia si aceleiasi pozitii intr-o forma inversata, ca reflectata intr-o oglinda. Uneori incepatorii mai putin scrupulosi, dornici de a-si vedea numele publicat in presa sahista, prezinta o compozitie straina, publicata anterior, ca pe o lucrare proprie, maseindu-si fapta prin inversarea pozitiei (a se compara diagramele ce urmeaza — 433 si 434). 433. D. Fellner "Revista Romana de sali", 1937 Pozitia de zugzwang rezulta (in problemistica de obicei la negru) dupa efectuarea de catre alb a unei mutari, fara crearea vreunei amenintari, prin care acesta desavirseste blocarea pozitiei adverse, transfor- 434. J. KotrC "Andrews Memorial", 1888 Premiul i mind-o in blocada completa, astfel ca negrul, fiind obligat sa joace la rindul sau, fiecare mutare a lui va fi insotita de un efect negativ fatal. Principiul economiei (legea fundamentala artistica a compozitiei sahiste) este principiul folosirii cit mai complete a figurilor. La o problema nu trebuie sa existe, figuri de prisos (parazite). Fiecarei figuri compozitorul va cauta sa-i incredinteze maximum de sarcini, obligind-o sa joace sau sa pazeasca cimpurile din zona de mat in cit mai multe variante. ' 'i Principiul repetarii constituie modalitatea cea mai de seama pentru exprimarea artistica a ideilor strategice in compozitia sahista; repetarea uneia si aceleiasi idei in citeva variante contribuie la ridicarea la maximum a emotiei estetice. in diagrama 435 albul creeaza prin cheia l.ChS !, amenintarea 2.Cg8x. Negrul se apara impotriva acestei amenin- 302 ANATOLE iANOVCiC 435. E. i. Umnov "sahmati v S.S.S.R.," 1945 2x tari prin evacuarea de catre nebun a liniei de actiune a damei, inter-ferind totodata de cinci ori alte piese proprii (tema ,,Bi-Valve"): l..Ng6 (interceptind pionul g7) 2,D:h4x, 1..Ni7 2.D:g7x, l..Nd7 2.Ne7 x (nu merge 2.D:g7x, dama fiind legata) l..Nc6 2.Te6x si l..Nb5 2.N:b2x. Probleme feerice (vezi "sahul feeric"). Probleme heterodoxe sint probleme la care enuntul nu este cel obisnuit la probleme ortodoxe — alb joaca si face mat in n mutari (vezi "sahul feeric"). Probleme umoristice sint probleme cu un enunt putin obisnuit (mat in 0 mutari sau in 1 2 mutare) sau prea simplu si usor (mat intr-o mutare) si care da totusi, de gindit, in special unui dezlegator nerutinat, care va trebui sa descopere ceea ce "nu este in regula", ca in exemplele urmatoare. Nu este in regula asezarea tablei (coltul din stinga este alb). Rotind tabla cu 90° rezulta pozitia de mat fara efectuarea vreunei mutari. Mat intr-o mutare Nu este in regula numarul pieselor — 9 pioni negri; suprimind oricare din acestia, devine posibil mat intr-o mutare. Problema prelungita constituie un fel de gemeni cind dupa efectuarea cheii solutiei, rezulta pozitia unei probleme noi. in pozitia din diagrama 436 a-vem un joc aparent: l..c2(R:c5) 2.Db4(D:c3) . Dupa cheia 1. T:c6i jocul se 5schimba: l..c2 (Re5) 2. Dai (D:c3) . Dupa efectuarea cheii l.T:c6, rezulta pozi- VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 303 436. M. N. Marandiuk Al VHi-lea campionat al U.R.S.S., 1973 1. i.b4 c:b4 2.N:b4^ ii. i.b5 a:b5 2.c:b5 a4 3.Nb4  iii. i.b6 c:b6 2.N:b6 a5 3.c7 a4 4.c8C  iV. l.Rg5 c:b6 (l..R:e6 2.b:c7) 2. N:b6 a5 (2,.R:e6 3.Nc7) 3.c7 Re5 4.c8D a4 5.Nc7 . Promotia minora a pionului — transformarea unui pion, ajuns pe ultima orizontala, intr-o figura mai slaba decit dama, pentru a evita "patul" sau, intr-un caz special, in cal, cind acesta poate fi mai eficace decit dama. tia unei probleme noi (gemene), avind solutia l.f41 c2(Re3) 2. Dd2(D:c3)#:. Este interesant ca, in cele trei faze, la aceeasi mutare a negrului se schimba de 3 ori raspunsul albului, iar la diferite retrageri ale regelui negru, matul ramine acelasi. La problema urmatoare avem nu mai putin de patru probleme prelungite, dupa fiecare cheie rezultand pozitia unei probleme noi, dar si cu "solutia prelungita" cu o mutare! Pseudo-problema cu mat in 2 mutari — o problema cu mat in mai multe mutari, avind un joc pregatit (in pozitia initiala) cu mat in 2 mutari. Adesea, albul fiind nevoit sa piarda intr-un fel un tempo, se intoarce la pozitia initiala, ca, spre exemplu, la problema de mai jos. 438. W. Massmann 1948 4 + (3+4) Joc pregatit: l..f4(Rd5) 2. T:b5^. Sol.: l.Tbh4! Rd5 (l..f4? 304 ANATOLE iANOVCiC 2. T4h5 ) 2.Td4+! Re5 3.Tb4! (rczultind pozitia initiala, cu negrul la mutare!) f4 4.Т:Ь5т^, 2..Rc5 3. Tf4 (Zugzwang-ecou) b4 4.T:f5 . Puritatea scopului (Zweckrein-heit, 1. germana) — cazul cind se efectueaza o mutare avind drept singur scop realizarea ideii, fara a i se acorda acestei mutari vreo functie suplimentara. Daca vom compara cele doua probleme de mai jos, vom constata ca ambele realizeaza aceeasi idee — evita- 439. A. Kraemer "Funkschach", 1926 440. V. Paparella "L’italia Scacchistica", 1948 rea pozitiei de pat, insotita de degajarea liniei verticale de actiune pentru dama alba. insa la prima problema cheia nu are alt scop decit sa degajeze linia (1.. R:g3 2.Dc7x), pe cind la a doua cheia are un scop dublu: degajarea liniei de actiune (1..ЫС 2.Df7 x), dar si pregatirea raspunsului la transformarea pionului in dama (l..blD 2.Ta8x). Deci, la prima problema puritatea scopului este realizata, pe cind la a doua nu. Retractor sau problema retro-analitica cu retro-mat, la care se cere restabilirea pozitiei survenite inaintea celei de pe diagrama cu n mutari in urma si in care albul era in masura sa declare mat intr-o mutare (sau in n mutari). La problema de mai jos enuntul este: Albul isi retrage ultima mutare si apoi da mat in 2 mutari, ceea ce se exprima si prin formula: -1 si 2 . Albul retrage mutarea: pion g7: Th8N (deci reapar un pion alb VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 305 ia g7 si un turn negru la h8), dupa care urmeaza: l.Tgl (zugzwang) R:h7 R:f7 T:h7 2. g8C  g:h8C Tf8^. Retro-pat — pozitie in care nu se poate gasi nici o mutare pe care negrul ar fi putut s-o joace ca sa rezulte pozitia din diagrama. in acest caz, dezlegatorul va fi nevoit sa deduca ca ultima mutare a fost efectuata de alb si este rin-dul negrului sa mute. "Rex solus" (regele singur) — probleme in care negrul nu are decit o singura piesa — regele. Sacrificiu — oferirea unei piese proprii in vederea obtinerii unui avantaj pozitional. Acceptarea sacrificiului de catre adversar poate fi obligatorie (sacrificiu fortat), cind este insotit de "sah" si nu exista alta scapare decit luarea figurii ce a declarat acest "sah", sau acceptarea sacrificiului oferit poate fi facultativa. Seacografica (scacchographi-que) problema — vezi problema simbolica. Semilegatura este o formatie in care intre o figura alba cu actiune lunga (D, T sau N) si regele negru, asezat pe linia de actiune a primei figuri, se afla doua piese negre, astfel ca la deplasarea uneia din acestea, cu scopul de a para amenintarea creata prin cheie, cealalta ramine legata. Semilega-tura poate fi completa sau incompleta. Cea completa are loc atunci cind tema combinatiei rezulta in urma deplasarii pe rind a celor doua piese negre semilegate, dind nastere la doua variante tematice, cu exploatarea obligatorie a legarii piesei ramase nemiscata, dupa cum este cazul la problemele din diagramele nr. 74 si 75. in caz contrar, adica atunci cind tema combinatiei rezulta in urma deplasarii doar a unei singure piese negre din cele doua semilegate, avem semilegatura incompleta. La problema nr. 441 avem doua perechi de figuri semilegate: D si T albe — Td3 si T si C negri — Nfl, insa prima semilegatura este incidentala si nu serveste decit la crearea amenintarii prin auto-legarea indirecta a damei albe — l.Ta5 ! (ameninta 2.D:d3x). Negrul poate sa se apere direct prin deplasarea oriunde a turnului din semilegatura sau prin apararea turnului cu calul. Astfel, la deplasarea turnului pe orizontala a 3-a, va urma 2.Dd5x, iar la deplasa- 441. O. Costachel "Revista Romana de sah", 1934 20 — sahul artistic 306 ANATOLE iANOVCiC rea pe coloana "d" — 2.C:e3x (1..T:d6 4-2.C:d6 x), insa in toate variantele legarea calului ramine neexploatata. Terna combinatiei — exploatarea legarii figurii ramase nemiscata — are loc doar dupa apararea turnului de catre cal: l..Ccl 2.Dd5x si l..Cf4! 2.Dd4x (ultima varianta realizeaza asa-numita tema "lanov-cic"). Varianta secundara l..b3 2.c:d3x completeaza armonios continutul acestei lucrari. Constatam, deci, ca desi negrul se apara impotriva amenintarii prin deplasarea pe rind a celor doua figuri semilegate, semilegatura din problema citata nu o putem considera decit incompleta. Semilegatura complexa este o semilegatura completa, la care albul este nevoit sa dezlege, in mod indirect, prin mutarea de mat, figura neagra din semilegatura, ramasa legata exploatind interferentierea ei de catre cealalta figura neagra, dupa cum se intim-pla in problema de mai jos. Che ia l.Nf6 ! ameninta cu 2.Td5 + -f-si mat. Variante tematice simple sint: l..T:f62.C:b3 X (exploatand legarea calului negru) si 1 ..Cca4 + 2.Te7 x (exploatind legarea turnului negru). Dar negrul poate sa complice jocul, facind obstructia nebunului alb pe coloana "e" — l..Ce6 + !, la care albul va trebui sa raspunda prin 2.Tec5xl, dezlegind turnul negru si exploatind astfel interferarea orizontalei a 6-a de catre cal. Deblocarea preventiva a cim-pului e4 da nastere la variante secundare interesante, care imbogatesc continutul acestei lucrari: 1. .Nf3 2.e3x, l..Nd5 2.Te6x, 1. .Nc6 2.Td8(7)x. Simbolica (problema) — o problema avind o pozitie grafica a pieselor, reprezentind o litera, o cifra, un obiect etc. Exemplul de mai jos este interesant prin faptul ca pozitia initiala reprezinta litera "R"; dupa cheia l.Dc2 (ameninta 2.Dbl x) rezulta litera "A"; dupa mutarea de aparare 443. K. Hanuemann "Skakbladet", 1927 2x VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 307 a negrului l..T:b2 rezulta litera "H", iar in pozitia de mat — 2.D:b2x, avem litera "K"i. Solutia marginala (dubla) — vezi "Dubla solutie". Subvarianta — o ramificatie a unei variante din probleme in 3 sau mai multe mutari; incepe cu mutarea a doua (sau si mai tirziu) de aparare a negrului. Problema din diagrama de mai jos are 2 variante, fiecare cu cite doua sub-variante; le redam mai jos pe toate: 1. Ng5 — cl Re6 —d5 2. Ncl —b2 Rd5—c43.Ng6—f7 X . 2. .Rd5—c6 3.Cd3-f4x l..Re6—f6 2.Cd3 — f4 Rf6—e5 3. Ncl- b2x, 2. .Rf6-g5 3.Cf4-d5x. Mentionam ca primele trei maturi sint regulate, iar ultimul este numai economic (nu este pur din cauza cimpului "f4" pazit de trei piese albe). "Switchback" — tema intoarcerii figurii, care efectueaza mutarea de cheie, pe cimpul initial la mutarea de mat. 445. W. Tura incercari: l.Tg4? ( 2.Nd4x) d4 2.Tg5x 1, dar l..Ce4!; 1.. Ne5? (  2.Da7x) d4 2.Nf6x, dar l..Cc4!; solutia: l.Cf5 ! (<  2.Nd4x) d4 2.CdGx ! sahul feerie constituie un domeniu al compozitiei foarte cast, bogat in idei, in stare sa incinte pe iubitorii frumosului prin subtilitatea fermecatoare a gindirii sahiste, ce-i drept insa rupta de realitatea jocului practic. Pentru a realiza astfel de idei, compozitorii recurg la variate conditii suplimentare (bizare) fata de regulile obisnuite ale jocului, la obligarea negrului sa joace numai cu figura care poate efectua mutarea cea mai lunga, la inventarea unor figuri cu mers neobisnuit ca, spre exemplu, lacusta, calaret nocturn, printesa (N -j-C), amazoana (D-j-C), mao, pao, gi- 308 ANATOLE iANOVCiC rafa si altele, sau la folosirea tablei imaginate ca un cilindru prin unirea laturilor "a" cu "h". Prezentam in continuare, doua probleme feerice pentru exemplificarea unor genuri specifice acestui soi de creatii. Negrul fiind obligat sa joace mereu mutarile cele mai lungi (unitatea de masura fiind al —bl = =1, al—b2 =1,41, al—b3 = =2,23), dupa cheia 1. a4 ! el are la indemina trei mutari cu dama de aceeasi lungime (1,41 ori 3 =4.23), rezultind trei variante: 1. .DM + 2.Ra3 Dh7 3.e4 D:c7 4.Dc3-f- D:Dx, 1. .Dhl 2.a5 1 D:c6 3.a4 Dhl 4.Rb5 D:b7x, 1. .Dh7 2jDc2 ! D:c2 З.аЗ Dh7 4.Rb3 Dbl x. Mentionam ca problemele maximale pot fi atit inverse, eit si cu mat direct. in diagrama nr. 447, negrul dispune de o lacusta; aceasta figura se misca ca si dama, insa numai atunci cind poate sari peste vreo piesa (indiferent de culoarea ei), plasindu-se imediat in spatele piesei peste care a sarit. Albul dispune de doi calareti nocturni, care se misca ca si calul, putind face dintr-o data 1 —3 sarituri, insa numai intr-o singura directie (nu in zigzag), devenind astfel o figura cu actiune lunga. Mentionam ca in pozitia din diagrama, negrul este pat, neputind efectua nici o mutare: lacusta n-are peste ce sari, iar cimpurile el si e2 fiind pazite de la distanta de cei doi calareti nocturni. Solutia: l.Cn e5-d3! Lc3 2.Cn d3-b7 Lei 3.Cn b7— f5x. Problema are si un gemen cu Lh3 la g2, cu solutia: l.Cn g6—118 ! Lc2 2.Cn c5—b7 Le2 2.Cn h8-b5x. sah prin descoperire este un "sah" dat de o baterie intrata in actiune prin deplasarea figurii mobile (vezi "Baterie"). "Task" (tema-record) este reprezentarea intr-o compozitie a unei idei sau a unui element VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 309 strategic oarecare intr-un numar maxim de variante. La problema de mai sus gasim o idee originala: promotia pionului negru in trei figuri cu mers diferit, albul fiind nevoit sa-si transforme de fiecare data pionul sau avansat in acelasi fel de figura pentru a putea da mat la mutarea a patra: 1. b2—b3! (zugzwang) alD(N) 2. f8D urmat de 3.Da8 si 4.Df3 X ; l..alT 2.f8T ! (ameninta 3.Tc8 si 4.Tc3x) a2! 3.Tf6 ! (3.Tc8? pat!) R:h4 4.Th6x; l..alC 2.f8C ! urmat de 3.Cg6 si 4.Cf4 x . Un task dificil! Tema — o anumita imbinare a elementelor strategice, constituind continutul unei probleme. Temele poarta, de cele mai multe ori, numele compozitorului care le-a propus pentru prima data (de exemplu, tema "Grimshaw". "Novoiny", "Schiffmann", "isaev", "Somov" etc.), numele orasului sau regiunii unde au fost descoperite si studiate (tema Moscova, Crimeea, Java etc.) sau sint numite descriptiv, dupa elementele strategice puse la baza combinatiei tematice (tema dezlegarii preventive, a punctului de intilnire etc.). Unele teme se pot combina intre ele. O tema poate fi aleasa de compozitor dupa bunul sau plac sau poate fi impusa cu ocazia organizarii unui concurs, toti par-ticipantii fiind obligati sa trateze numai tema anuntata. Astazi sint cunoscute peste 500 de teme catalogate, majoritatea din ele la probleme cu doua mutari. Tema combinatiei (in general) este ansamblul imprejurarilor tactice care servesc la realizarea ideii si determina scopul combinatiei, raspunzind la intrebarea ce anume se obtine in urma aplicarii combinatiei (matul, cistigul unei piese, obtinerea unui avantaj pozitional etc.). "Tempozug" (mutare de tempo, de asteptare) — o mutare indiferenta, fara nici o amenintare; care se efectueaza exclusiv pentru a obliga partea adversa sa faca, la rindul ei, o mutare oarecare, ceea ce va crea anumite slabiciuni in pozitia sa. Aceste slabiciuni vor fi exploatate de acela care executa mutarea de asteptare (vezi "Blocada"). "Tuburi de orga" (The’ Organ Pipes, 1. engleza) — o|denumire a unui aranjament curios de patru figuri negre tematice, aflate* pe aceeasi linie (NTin), care se in- 310 ANATOLE iANOVCiC terfereaza reciproc in cursul solutiei pe patru cimpuri, rezul-tind patru variante cu caracterul celor cunoscute de la temele Grimshaw sau Novoiny. Prima problema de acest fel a fost compusa de renumitul compozitor american Samuel Loyd in 1857. 449. S. Loyd "Chess Monthly", 1857 2x Denumirea aceasta ar veni de la cele patru linii de actiune ale figurilor negre tematice, care sint asemanate cu tuburi de orga si care, pe rind sint interferate — astupate, facind sa "cinte" cite o "melodie de mat". La problema lui Loyd gasim patru perechi de interferente Grimshaw, dar aceasta gratie pozitiei de zugzwang: 1 .Dc5 ! ’ T(N)f7 2.Ch5(Df5) X ; l..T(N)g6 2.Ch5(Dg5)x, 1.. T(N)f6 2.D:d4(Df5) X, 1.. T(N)g7 2.Dd6(Dg5)x. in decursul celor mai bine de 100 de ani au fost compuse mai multe zeci de probleme folosind mecanismul original descoperit de Loyd. insa toate acestea se deo sebeau de problema initiala doar prin pozitia regelui negru fata de figurile negre tematice si prin eventualele cimpuri de refugiu, in ultima vreme au fost construite probleme moderne (cu curse tematice), avind specificul temei Novoiny (si nu Grimshaw), care se preteaza mai bine la actualizarea ideii vechi. in problema din diagrama de mai jos, gasim trei curse tematice: І.сЗ!? (ameninta 2.Cd2x si 2.C:g3x) g:f2!2.?x, 1. c4!? (2.T:d4x si 2.Nd5x) Ce6 ! 2.?X si Lb4i? (2.T:d4x si 2, Cd2 X) Cf3! 2.? X. Solutia: 1 .b3i (ameninta 2.Nd5x si2.C:g3x). Varianta — o ramificatie a solutiei unei probleme; incepe intotdeauna cu prima mutare (de aparare) a negrului, fiind urmata, la probleme cu 2 mutari, de mutarea cu mat a albului, iar la probleme in 3 si mai multe mutari, de mutarile ce duc spre mat la numarul de mutari din enuntul problemei. VOCABULARUL PROBLEMiSTULUi 311 Varianta tematica este varianta la care se desfasoara ideea principala a temei realizate in problema, iar varianta secundara (netematica) completeaza continutul problemei cu un joc netematic al pieselor ce iau parte la realizarea temei (vezi, spre exemplu, problema lui A. Mari de la "Semi-legatura complexa'4). Zona regelui sint cele opt cimpuri din jurul regelui, care in momentul matului trebuie pazite sau blocate. Cind regele se afla ia marginea tablei, zona este redusa la 5 cimpuri, iar in colt — la 3 cimpuri. Zugzwang este o mutare silita prin faptul ca partea respectiva este la mutare si numai aceasta provoaca o slabire a pozitiei sale. De aici rezulta ca nu s-ar crea nici un dezavantaj daca partea respectiva ar avea dreptul sa renunte la efectuarea mutarii. Tata o pozitie tipica de zugzwang: 3x Negrul este pat. l.Th3! ЬЗ 2.ТЫ! g:hl 3.D:hlx. Anexa la "Excelsior" (pag 288) Aceasta idee, realizata magistral pentru prima data in anul 1867 de S. Loyd (vezi diagrama 409), a devenit ulterior foarte populara, astfel ca astazi sint cunoscute mai multe zeci de compozitii, prezentind-o atit in genul ortodox (probleme si studii), cit si in genurile heterodox si feeric. Diagrama nr. 451 ne infatiseaza ideea "Excelsior" realizata spiritual in stilul heterodox cu ajutorul figurilor feerice. 1. Cn a7 (incepe autoblocarea regelui negru) g4 2,elCn-|- ! g5 1 3.Cn b7 (dezleaga pionul) 4. flCn g7 5. Cn h5 g8Cn ! 6. Cn b8 Cn d2^ ! Un tablou curios — 451. A. Grunenwald R negru autoblocat de cei trei calareti nocturni si facut mat tot de Cn ! Competitiile in sa&ul artistic Necesitatea competitiilor in acest domeniu a aparut pe la mijlocul secolului trecut, ca urmare a aspectelor tehnic-sahiste, culturale si sportive, dovedite si raspindite prin problema de sali. De-a lungul timpului, practica diferitelor feluri de competitii a dus la cristalizarea unor proceduri care, dovedindu-si obiectivitatea si rolul pozitiv, au fost treptat insusite prin consens si uz. Modalitatea desfasurarii tuturor categoriilor de competitii nu a ajuns inca sa fie complet precizata prin regulamente stricte, dar s-au desprins si s-au impus suficiente criterii ce regularizeaza aceste manifestari. in cele ce urmeaza vom prezenta un indru mar format din concepte unanim admise si utilizate. Materialul informativ provine atit din incercarile de sistematizare facute pina acum de diverse organisme sahiste, cit si din prevederile unor importante competitii interne si internationale desfasurate in ultimii 30 de ani. Redactarea continutului fiind apropiata de aceea a unui regulament, el va putea fi folosit si ca atare de catre cei interesati: acestia ii pot aduce completari numai conforme cu spiritul prevederilor cuprinse; in caz de dubiu sau controversa, se incredinteaza hota-rirea unui organ superior, a carui decizie este fara recurs. A. Caracteristici comune ale competitiilor 1. Dreptul de a initia competitii apartine organizatiilor obstesti sau de stat cum sint: reviste si buletine de sah, organe de presa, informare si culturalizare, institutii de invatamint, comisii de cultura sau sport, cluburi, si asociatii sportive, federatii de sah, comitete sportive internationale. COMPETitiiLE iN sAHUL ARTiSTiC 313' 2. Sistemele fundamentale de competitii sint doua: de compunere si de dezlegare a problemelor si studiilor. Competitiile de reconstructii sintetice (dupa solutii sau diagrame) dezlegare-ameliorare-corectura etc. sint variante intermediare cu aplicatie restrinsa. Competitiile legate de anumite pozitii ale partidei de sah (finaluri, analize, combinatii) nu fac parte din sahul artistic. 3. Zona teritoriala de cuprindere a participantilor poate fi: locala (pina la nivel interjude-tean), nationala, internationala (incepind de la doua tari), continentala si mondiala. Ariile geografice respective delimiteaza provenienta domiciliara a competitorilor. Competitiile oficiale sau care pot fi oficializate necesita acordul forului local de conducere sportiva. 4. Din punctul de vedere al continuitatii competitiile sint denumite: — permanente, adica dureaza neintrerupt, iar rezultatele sint publicate dupa perioade de timp constante, de obicei un an; aceste competitii formeaza una din sarcinile asumate, de catre publicatiile de sah; — temporare, fiind legate de motivatii ocazionale de natura sportiva (depistare, antrenament, selectionare, clasificare), cultu-ral-istorica (comemorari de personalitati sahiste, aniversari de evenimente), festiva (congrese sau mari competitii sahiste, sarbatori nationale, zile anumite) sau speciala (de ex. explorari in tehnica problemistica etc.). 5. Ca tipuri de competitii exista: concurs, turneu, campionat si meci. Ele se deosebesc prin obiectivul urmarit si modul de a-1 stabili. 6. Stabilirea rezultatului se face prin supunerea tuturor participarilor unei judecari (la compunere) sau arbitraj (la dezlegari) pentru a se stabili o ierarhizare dupa diferite criterii si a se acorda distinctii. Numele judelui, arbitrului sau componenta juriului se aduce la cunostinta odata cu inceperea concursului. 7. Competitia poate avea caracter: — deschis (sau informai) cind numele competitorilor poate fi cunoscut de catre jude (arbitru) si eventual de catre ceilalti concurent i. — inchis (sau formal) cind numele competitorilor nu este cunoscut de catre jude (arbitru) si eventual de participantii respectivi. 8. Gradul de tarie a competitiilor nu este in general reglementat. De asemenea nu se impun limite in ceea ce priveste forta (maiestria si cunostintele de specialitate) participantilor, competitia fiind deschisa oricaror amatori. Au loc totusi competitii care se adreseaza numai debutan-tilor sau celor cu o anumita clasificare sportiva si competitii cu anumite cerinte, ce pot reduce 314 ANATOLE iANOVCiC masa participantilor. Competitorul are dreptul de a-si corecta, modifica sau ameliora participarile sale tot timpul pina la expirarea termenului de inchidere a competitiei. 9. Forma sub care se participa se impune a fi individuala sau colectiva. Participarea in colaborare la competitiile titular individuale este admisa daca nu se fac precizari contrare. La competitiile temporare, forma de participare mai poate fi directa, toti competitorii lucrind simultan in aceleasi conditii de. loc si timp sau prin corespondenta. Fiecare colectiv, participant indivizibil la o competitie, trebuie sa aiba un conducator numit capitan de echipa. El poate fi sau nu si competitor, dar are in plus sarcina de a media intre membrii echipei si jude (arbitru), de a informa echipa de toata desfasurarea competitiei, de a alege (eventual impreuna cu antrenorul) toate participarile ce reprezinta echipa. 10. Lansarea competitiei se face printr-un anunt publicat de catre organizator in asa fel incit sa poata fi adus la cunostinta celor carora li se adreseaza. Anuntul trebuie sa cuprinda toate caracteristicile de desfasurare si informatii de procedura (cum sint de ex.: termenul de inchidere, adresa la care se trimit lucrarile, etapele de disputare si calificare, data publicarii rezultatului provizoriu si, sau definitiv, termene pentru contestatii etc.). Totul trebuie sa fie redactat intr-un mod convenabil, deoarece anuntul constituie de obicei si un extras prescurtat al regulamentului competitiei respective; nu figureaza unele chestiuni considerate uzual cunoscute cum sint de ex. obligatiile participantilor si organizatorilor. Orice alta rubrica de sah poate reproduce anuntul (si chiar este de dorit aceasta) pentru a-1 difuza, fara a fi nevoie de acordul organizatorului. B. Compeiitii de compunere (compozitie) Acestea au drept scop producerea si raspindirea de noi creatii originale, cucerirea de noi domenii de exprimare, dezvoltarea artei sahiste, largirea si amplificarea posibilitatilor tehnice, perfectionarea si afirmarea autorilor, cresterea maiestriei sportive, imbogatirea tezaurului sahist. Participantul este considerat autor iar munca lui drept activitate creatoare. 1. in cadrul competitiilor de compunere, se cer de obicei de ia participanti numai compozitii originale si nefolosite inca (inedite); la anumite tipuri de competitii se pot pretinde insa si originale publicate. Organizatorul asigura publicarea regulata a tu- COMPETitiiLE iN sAHUL ARTiSTiC 315 turor participarilor. La competitiile formale, daca publicarea se face inainte de referatul judelui, se recomanda ca participarile sa fie insotite de o modalitate de recunoastere a apartenentei, de ex.: motto, pseudonim, deviza, cod etc. Pentru a elimina posibilele confuzii, se apeleaza la o persoana neutra, care asigura anonimatul competitorilor; acest neutru primeste participarile cu nume si le transmite judelui fara nume, dar cu numar de ordine, efectuind apoi, dupa judecare, operatiunea inversa de identificare. La unele competitii temporare nu se publica decit compozitiile ce primesc distinctii, celelalte rami-nind autorilor care le pot folosi fara nici un impediment, dupa cum doresc. Publicarea originalelor nu se poate face in notatie algebrica sau Forsith decit cu asentimentul autorului. 2. in cadrul competitiilor de compunere, se disting urmatoarele caracteristici specifice: 2.1. Continutul de fond al lucrarilor poate fi: liber, adica la alegerea concurentului sau impus, adica cerut de catre organizatori; cererea se exemplifica printr-o tema, descriere de mecanism sau faze, indicarea genului sau alte informatii necesare. 2.2. Divizarea in sectii distinctive de competitie, dupa genul compozitiilor, numarul de mutari pentru decizie sau alte caracteristici ca de ex.: aranjament, for te, numar piese. Uneori intre continut si sectie se formeaza o identitate de denumire. 2.3. Conditii de participare, prin care se precizeaza numarul maxim de lucrari de la un autor, numarul de sectii la care acesta poate participa etc. 3. Comunicarea participarilor. Daca nu se indica altfel, problemele sau studiile se trimit intr-un singur exemplar pe o hir-tie de marimea minima a unui sfert de coala. Pozitia se trece pe diagrama (imprimata, stampilata sau desenata, caz in care piesele pot fi conturate simplificat). Trebuie sa existe asezate intr-o ordine convenabila numele complet si adresa precisa a autorului, denumirea competitiei, indicatia "inedit" (daca e cazul) si solutia completa a tuturor fazelor (unde acestea exista). Daca s-a realizat o idee noua, o tema complexa, un task, o constructie superioara etc. acestea trebuie sa fie explicate intr-un mod cit mai lapidar si complet. 4. in urma judecarii efectuate de catre arbitru se acorda recompense lucrarilor si sau autorilor’ respectivi. Recompenselesint onorifice si eventual materiale; cele onorifice acordate lucrarilor sint esalonate intr-o gama de 3 — 5 distinctii cu denumire consacrata; cele onorifice acordate autorilor consta in anumite titluri, categorii sportive sau diplome. Distinctiile uzuale pentru lucrari, pornind de la superior la in- ANATOLE iANOVCiC 316 ferior sint: premiu, mentiune de onoare, mentiune, recomandare, lauda. Numarul total si pe trepte al distinctiilor, cit si gradarea lor sint la latitudinea organizatorului si (sau) a judelui. 5. Asigurarea bunei desfasurari a competitiei revine organizatorului si pentru aceasta el trebuie sa se conformeze urmatoarelor sarcini: 5.1. Redactarea si publicarea anuntului prin care se infatiseaza toate prevederile necesare competitiei cum sint: obiectivul, organizatorul, zona teritoriala inclusa, durata si tipul competitiei, caracterul ei (deschis, inchis), continutul tematic (liber sau obligatoriu), sectiile, conditiile de participare, arbitrul, persoana neutra (daca e cazul), procedura de omologare, recompensele, adresele necesare, termenele sau duratele diferitelor faze ale competitiei. 5.2. in cel mult 6 luni de la inchiderea competitiei sa asigure publicarea si, sau comunicarea rezultatului cu toate observatiile judelui. in cazul depasirii acestui termen cu maximum sase luni, participarile se considera, in mod automat, din nou la dispozitia autorilor. Publicarea rezultatului se face tot in periodicul ce a anuntat competitia. Cronica respectiva se expediaza obligatoriu participantilor care nu sint abonati la publicatia in cauza (intrucit organizatorii nu cunosc si situatia abonamentelor, rezultatul se trimite tuturor participan tilor; se pot excepta localnicii sau conationalii daca sint motive serioase). Primul rezultat publicat se considera provizoriu, omologarea lui ca definitiv fiind in functie de justetea eventualelor contestatii. 5.3. Sa asigure un termen rezonabil (de obicei 1-3 luni) pentru contestari. Acestea pot sa refere numai asupra incorectitudinilor, de prioritate sau tehnice; aprecierile estetice, constructive si ierarhice efectuate de catre jude nu sint contestabile, se poate face numai o sesizare asupra calitatii arbitrajului la organele superioare de specialitate, care analizeaza; ele pot decide rejudecarea de catre un alt arbitru. 5.4. Sa supuna contestatiile la verificarea de catre jude si daca se dovedesc intemeiate, pe baza ho-taririi aceluiasi jude, sa publice o scurta revenire asupra clasamentului, aratindu-se numai modificarile survenite. Dupa aceasta, indiferent daca au fost sau nu schimbari, rezultatul ramine definitiv si se omologheaza ca atare. Este de dorit ca si rezultatul definitiv sa fie comunicat la fel ca cel provizoriu. 5.5. Dupa omologarea rezultatului sa trimita invingatorilor recompensele promise. 5.6. Sa trimita materialele competitiei la Comisia centrala de compozitie a Federatiei romane de sah, pentru a se evalua forta competitiei si prin aceasta drep- COMPETitiiLE iN sAHUL ARTiSTiC 317 turiie de clasificare sportiva obtinute de participantii autohtoni. 5.7. Organizatorul care nu isi indeplineste vreuna din obligatii se discrediteaza in fata opiniei sahiste, si devine pasibil de sanctiuni din partea forurilor sahiste conducatoare. 6. in desfasurarea competitiilor de compunere se practica fara a fi totdeauna explicitate si alte conventii cum sint: — la competitiile permanente, trimiterile se pot face oricind in tot timpul anului calendaristic, — la competitiile ocazionale, termenul de trimitere este de 3 — 6 luni de la data publicarii anuntului, — participarile neretinute (nepublicate sau nejudecate datorita selectionarii sau omiterii eronate) se considera din nou la dispozitia autorilor, — lucrarile distinse, dar nepublicate timp de un an, oricare ar fi motivul, se pot trimite de autor la oricare alta competitie, — daca dupa omologare o lucrare distinsa se dovedeste a fi incorecta tehnic, ea nu poate fi privata de recompensa obtinuta, dar dupa corectie ea nu poate fi trimisa la alte competitii de lucrari inedite; in reproducerile ei ulterioare, indicarea locului ocupat va fi insotita intotdeauna de adaugirea: corectie (versiune noua), — toate participarile publicate pot fi difuzate de catre oricine, fara asentimentul autorului, — daca o lucrare defecta tehnic sau tematic nu este corectata de catre autorul ei in termen de 5 ani de la aparitie, acesta pierde dreptul de prioritate, lucrarea respectiva putind fi corectata si titularizata de alt autor. 7. Judecarea competitiilor de compozitie nu se bazeaza pe subiectivitate sau consideratii personale. Sint elaborate criterii si procedee unificate si verificate pentru judecarea si aprecierea calitatilor principale ale lucrarilor. Arbitrii provin din compozitorii cu activitate sahista indelungata, cu cultura si orizont tehnic de specialitate si practica in diferite colective de redactie sau arbitraj (Modul de formare a lor si de judecare a unei competitii nu face parte din materialul de fata). Neindeplinirea cu constiinciozitate a indatoririlor de arbitraj duce la revocarea judelui. 8. Concursul de compozitie, este principalul si cel mai raspin-dit tip de competitie; in mod frecvent are caracter deschis, individual si international, fiind organizat prin revistele de sah in conformitate cu clauzele enuntate pina acum si are scopul de a remarca cele mai bune lucrari primite. 8.1. La concursurile permanente, daca in timp de un an de la expedierea problemei autorului nu i s-a furnizat nici o informatie asupra publicarii problemei, este admis ca aceasta problema poate 318 ANATOLE iANOVCiC fi utilizata din nou de catre autor. Este de datoria organizatorului sa trimita fiecarui autor un exemplar al revistei sau al cronicii unde ii este publicata problema, imediat dupa aparitie; aceasta face parte din dreptul de autor; uneori pot fi exceptati abonatii interni sau locali. Corectura problemelor defecte se publica tot in acelasi periodic; daca ameliorarea soseste dupa expirarea termenului de inchidere, ea va lua parte la urmatorul concurs; se recomanda ca noua versiune sa fie semnalata tot pe diagrama. 8.2. Concursurile de compozitie care sint in acelasi timp si obiectul unui concurs de dezlegari nu impun judelui de a face si verificarea solutiilor. 8.3. Problemele carora nu li s-au publicat solutia si nici nu au fost judecate sint din nou la dispozitia autorului. 8.4. La un concurs ocazional, lucrarile neretinute sint puse la dispozitia autorilor — Selectarea operata de jude este fara drept de apel. 8.5. Judele concursului este autorizat de a face expedierea ia autor a unei lucrari incorecte pentru a fi corectata; el fixeaza un termen ce trebuie respectat, pina la care sa-i parvina corectura. 8.6. La un concurs ocazional, inchis, persoana neutra trimite judelui toate problemele imprimate pe diagrame identice, cu numere de ordine si solutia necesara in notatie si scriere uniforma. 8.7. Se recomanda a se incredinta judecarea unei sectii numai unui singur arbitru. Daca sint necesari doi sau mai multi, decizia unica se ia in colaborare si nu printr-o medie aritmetica de puncte sau locuri atribuite. 8.8. Daca se experimenteaza judecarea unui concurs de compozitie de catre dezlegatori, decizia lor statistic stabilita va trebui definitivata si autorizata de catre un arbitru oficial. 8.9. Rezultatul competitiei se trimite tuturor participantilor, inclusiv celor ale caror lucrari nu au fost retinute, distinse sau clasificate. 9. Turneul de compozitie Are ca scop stabilirea celor mai buni compozitori dintre partici-panti. Este un tip rar de competitie compozitionala, folosit mai ales in tari unde la un moment dat se ajunge la o miscare problemistica foarte dezvoltata, sau pe plan international. Se desfasoara cu participarea unor grupe de problemisti selectionati, care concureaza individual la un ansamblu de concursuri sau meciuri intre perechi succesive. Uneori se acorda denumirea de turneu tematic (T.T) unui concurs international tematic, deschis si individual, organizat pentru a se stabili cele mai bune realizari ale unei teme impuse. COMPETitiiLE iN sAHUL ARTiSTiC 319 10. Campionatul de compozitie Urmareste stabilirea celor mai buni compozitori pe baza lucrarilor lor cele mai bune, dintr-un interval de timp anumit. Este un tip de competitie mai ales intern si are regulamentul elaborat de catre federatia de specialitate. De obicei se folosesc arbitri de alta nationalitate sau prin exceptie judecatori interni dar care nu participa la sectia respectiva sau la campionat. 11. Meciul de compozitie Sint competitii destul de des intalnite, aranjarea lor perfec-tindu-se printr-un reprezentant. Frecvent se practica meciurile pe echipe la nivel international. Se compune de fapt din cel putin atitea concursuri tematice cite echipe sint, fiecare parte pornind una sau mai multe teme. Reprezentantii echipelor (capitani) participante stabilesc toa te clauzele competitiei si modul de punctaj, tot ei organizeaza verificarea lucrarilor celorlalte echipe pentru tot ceea ce se refera la corectii, anticipari, respectarea temelor date etc. 12. Competitii olimpice de compozitie Sint organizate numai prin Comisia permanenta pentru compozitie a Federatiei internationale de sah, si sint urmate de atribuirea medaliilor si titlurilor olimpice. Calendarul acestor puternice si importante competitii nu este inca stabilizat. Exista concurs olimpic individual si meci international olimpic pe echipe. Pentru a li se permite buna desfasurare, se apeleaza la Federatia tarii care a cistigat editia anterioara si aceasta in functie de fonduri, cadre de specialitate si conjunctura poate sau nu sa asigure continuitatea. C. Competitii de dezlegari (solutionare) Sint cele mai populare competitii deoarece se adreseaza unei mase largi de competitori, practic tuturor celor care cunosc sahul si doresc a gasi cea mai buna continuare intr-o pozitie anume, in aceste competitii se supun dezlegarii diferite probleme si studii. 1. Competitiile de dezlegari au toate caracteristicile generale ale competitiilor problemistice si urmatoarele aspecte particulare: continutul probelor este impus, nu exista sectii desi contine probleme si studii de tot felul, rezultatele nu se trimit participantilor ci numai se publica. 2. Anuntul, pe linga cele necesare si aratate anterior, mai arata gradul de detaliere a solutiei, modul de acordare a punctajului, daca exista sau nu penalizari pentru solutii gresite, genul si 320 ANATOLE iANOVCiC numarul problemelor oferite pentru rezolvare. 3. Problemele competitiei pot fi publicate intr-un organ de presa sau pe o foaie separata, toate odata sau grupat. Pentru a impiedica depistarea problemelor in publicatiile mai vechi si prin aceasta copierea solutiei, diagramele pot fi si anonime. Se dau indicatii pentru scrierea si comunicarea solutiilor de catre parti-cipanti. 4. Sint declarati cistigatorii, in functie de punctajul obtinut. Odata cu clasamentul se publica si solutiile. 5. Concursul de dezlegari este tipul principal de competitie; prin el se urmareste popularizarea compozitiilor si relevarea dezlegatorilor talentati. 5.1. Se practica urmatoarele genuri de concursuri: — publicitare, in care se dau 6 — 12 probleme directe in doua si trei mutari; — normale, in care se propun 12 — 24 probleme orto si hetero-doxe in 2, 3 si mai multe mutari, studii si retroanalize; — speciale, la care figureaza cele de mai sus, plus probleme feerice, saho-matematice, reconstructii si alte probe similare. 5.2. La concursurile prin corespondenta, numarul participantilor este nelimitat, iar timpul de rezolvare 1—3 luni. La cele directe, numarul de participanti este 8 — 12 iar timpul 1—3 ore, global sau pe genuri; aici la egalitate de puncte timpul cel mai scurt acorda intiietatea. 5.3. La concursurile permanente din revistele de specialitate se face unul din urmatoarele clasamente: — dupa rezultatele fiecarui numar si pe tipuri de probe; — la atingerea unui total de puncte stabilit (500, 1000, 5000..) dupa care se decern distinctii, premii; — dupa procentajul obtinut fata de maximum de puncte posibile, pe un oarecare interval de timp. 6. Meciurile, turneele si campionatele se bazeaza pe prevederile aratate pina acum. 7. Un concurs international olimpic de solutii este organizat, la fiecare 3 ani, de catre Comisia permanenta a FiDE pentru compozitie, adoptindu-se un regulament specific. D. Competitii pentru leccnsiiuctii sintetice Acestea au in vedere un dublu scop. Primul consta in facilitarea insusirii de catre competitori a modului si tehnicii de a com pune probleme de sah. Secundul, in posibilitatea de a se obtine realizari imbunatatite ale unor com- COMPETitiiLE iN sAHUL ARTiSTiC 321 pozitii considerate cu elaborarea incheiata. Aceste competitii sint similare concursurilor de compozitie in ceea ce priveste participarea si, celor de dezlegare in ceea ce priveste rezultatele. Precizarile organizatorice si functionale necesare se fac cu ocazia lansarii competitiei. 1. Ca motiv al unei reconstructii sintetice se afla totdeauna o problema cu mat direct, corecta, publicata sau nu si care este considerata ca etalon pentru evaluarea calitatilor reconstructiilor trimise de participanti. Ca proble-me-motiv se utilizeaza, de obicei, cele cu mat in doua mutari — oricit de complexe — si mai rar cele cu mat in trei mutari si variante simple sau putine. Reconstructie sintetica este denumita o pozitie ce s-a obtinut pe baza folosirii in compunerea ei a unor date provenite de la pro-blema-etalon. Ramine la aprecierea organizatorilor felul informatiilor ce se ofera participantilor spre a le inlesni munca dorita, dar e obligatoriu ca ele sa fie suficiente pentru reconstructie. Practica a dovedit ca datele minim necesare sint cuprinse in variantele complete ale fazelor problemei-motiv. in afara de acestea, uneori se mai pot furniza si informatii asupra: numarului total de piese (in special la cazurile cu miniaturi, meredituri, etc.), existentei anumitor elemen te strategice si tactice, denumirii sau continutului teniei, unora din pozitiile finale de mat etc. Este obligatia participantilor la competitie de a se stradui ca pozitia reconstruita de ei sa contina cel putin toate datele oferite sau cerute sa le aiba. 2. 0 reconstructie este admisa chiar daca pozitia ei reda numai o parte din caracteristicile problemei initiale. O reconstructie este considerata corecta atunci cind pozitia obtinuta contine toate datele si conditiile cerute, aflindu-se evident la nivelul modelului originar. O reconstructie este apreciata ca "o imbunatatire11 daca depaseste substantial problema-etalon, din punct de vedere economic sau tehnic. Aprecierea realizarii aspectelor: tematic, estetic, economic, constructiv, tehnic etc. se face numai in comparatie cu problema de baza si de catre o persoana competenta, care va da toate explicatiile justificative in cadrul rubricii respective. 3. Evidentierea calitatii si corectitudinii reconstructiilor se face prin atribuirea unui numar mai mare sau mai mic de puncte, in functie de calitatile si defectele pozitiei prezentate. 3.1. Daca se aloca pentru pro-blema-motiv si implicit deci pentru reconstructia corecta, un barem de 10 puncte, atunci penalizarea defectelor si bonificarea calitatilor altor reconstructii se 21 — sahul arlistic 322 ANATOLE iANOVCiC face aplicind scari de cotare care tin cont de anumite aspecte esentiale, dupa cum urmeaza mai jos: — 1 punct pentru: fiecare pion in plus fata de numarul total de piese, diminuarea rolului unor figuri usoare, in comparatie cu originalul, un dual minor. —2 puncte pentru: fiecare figura in plus, diminuarea rolului unor figuri grele, plasarea unei figuri in afara de joc (totul fata de aceleasi conditii ca in aliniatul de mai sus), sau pentru o varianta secundara alterata. —3 puncte pentru: un dual major, dublarea amenintarii, o dubla solutie in acelasi numar de mutari ca enuntul, o figura complet inutila, o varianta secundara lipsa sau o varianta principala alterata, schimbata. —4 puncte pentru: insolubilitate in alta varianta decit cele indicate, diminuarea jocului de proba, omiterea unei variante principale. — 5 puncte pentru: o insolubilitate in una din variantele cerute, o dubla solutie intr-un numar de mutari mai mic decit cel al enuntului. — 6 puncte pentru: ilegalitatea pozitiei sau a conventiilor din enunt (ex. la mutare nu are drept albul), introducerea de conditii feerice. -|-1 punct pentru un aranjament mai estetic, mai degajat. 4-2 puncte pentru: fiecare pion in minus sau plasarea unei piese in rol mai eficace, in comparatie cu numarul si rolul tuturor pieselor originalului. 4-3 puncte pentru: fiecare figura in minus (in conditiile aliniatului anterior), o varianta secundara sau de joc aparent in plus, introducerea unui element strate-gico-tactic simplu intr-o varianta ce nu-1 avea. 4-4 puncte pentru: o varianta principala sau de joc de proba in plus, schimbarea unui mat la aceleasi aparari din doua faze succesive, introducerea unui element strategico-tactic complex. 4-5 puncte pentru: adaugarea unei curse tematice sau a altei teme, amplificarea sau modernizarea temei date, schimbarea unui mat la apararile din 3 — 4 faze. Pentru ori care alte caracteristici considerate demne de a fi cotate, se va proceda prin asimilarea lor cu cele indicate mai sus. Cotarea se poate face si mai detaliat si global sau dupa alte esalonari apreciate ca potrivite nivelului competitiei respective. 3.2. Stabilirea punctajului total cuvenit unei reconstructii, se determina astfel: — se aditioneaza bonificatiile fiecarui element pozitiv, la barem, obtinindu-se totalul pozitiv; — se insumeaza penalizarile fiecarui defect si obtinem totalul negativ; — se aduna algebric cele doua to-taluri, iar rezultatul (cu semn) reprezinta cotarea finala a pozitiei participante. COMPETitiiLE iN sAHUL ARTiSTiC Reconstructiile ce ramin cu mai putin de un punct sint excluse din concurs, cu exceptia acelora care prezinta, insa, macar schema de baza si care vor fi considerate de valoarea unui punct, indiferent de cota lor reala. Reconstructiile care depasesc baremul cu cel putin 50% vor trebui prezentate pe diagrame, in cadrul rubricii. Daca un participant trimite mai multe pozitii pentru aceeasi pro-blema-motiv, nu i se va lua in considerare in clasament decit una si anume cea mai bine cotata. 4. Reconstructiile care reprezinta "imbunatatiri" in sensul art. 2 alin. 3, sau art. 3.2. alin. 6, cit si interpretari, modificari 323 prelucrari, modernizari ale fondului datelor problemei-etalon, reliefind un mod deosebit de elaborare si care nu se pot incadra facil in sistemul de cotare anterior pot fi tratate in urmatoarele maniere. Ori nu sint luate in consideratie, mai ales daca au deviat mult de la premise, ori sint judecate in cadrul aceleiasi rubrici, dar dupa criterii de originalitate, ori autorii sint anuntati ca pot dispune de ele pentru eventuale concursuri de compozitie la care vor sa participe. imbunatatirile stabilite ca atare au dreptul la existenta independenta, insa numai cu respectarea prevederilor referitoare la prioritate. Cuprins Cuvint inainte ............................... 5 Scurta incursiune in istoria compozitiei sahiste........... . 9 Notiunile de baza ale compozitiei sahiste.................. 37 Compozitia sahista si jocul practic................... 47 Despre cheia problemei......................... 59 Despre mat................................ 61 Clasificarea problemelor de sah....................... 67 Elemente strategice ............................ 82 Despre tehnica compozitiei......................... 90 Aparitia scolilor nationale ........................ 111 Teme catalogate .............................. 165 Despre studii (finaluri artistice) .................... 211 Ce este un studiu? ........................... 211 Cum trebuie sa fie un studiu?...................... 213 Cum se naste un studiu? ........................ 214 Despre continutul unui studiu ..................... 217 Despre problemele heterodoxe si feerice .................. 241 Probleme heterodoxe........................... 242 Probleme feerice ............................ 252 Despre dezlegarea problemelor ....................... 262 Vocabularul problemistului ........................ 274 Competitiile in sahul artistic....................... 312 Prescurtari ................................ 324 Denumirea pieselor de sah in limbi straine ................ 325 indice de nume.............................. 327 Bibliografie ............................... 331